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UNITRON - NOVO MONITOR PARA MSX 

O padrao MSX esta" recebcndo mais 
uma cmpresa, que reforcarS o mcrcado de 
moniiores, atravds do seu lancamenio du- 
rante o mes de abril. Trata-se da ja famosa 
Unitron Eletr6nica, fabricante de computa- 
dores da linha Apple e que vislumbrou o 
imenso potential do MSX. 

O novo monitor de video da Unitron 
podera" ser encontrado nas principais lojas e 
magazines. 



CURSO DE DBase II PLUS E 
SUPERCALC 2 

Com o objelivo de instruir usuarios e 
empresas interessadas em aprimorar seus 
conhecimentos sobre o dBase II Plus e 
Supercalc 2 MSX, a Pr^ctica Informatica 
csUt dando inicio a seus cursos. Maiorcs 
informacOes poderSo ser oblidas no tele- 
fone 01 1-549.0545. 



MSX SOFT - NOVAS INSTALACOES 

A MSX SOFT, softhouse do Rio de 
Janeiro, esta de inslalacoes novas, passando 
a oferecer, al6m da venda de perifericos 
(drives, modem, placas de 80 colunas etc) 
um servico de assistencia tecnica especiali- 
zada em MSX e suprimentos. 

As novas instalacOes da MSX SOFT 
contam com 5 MSX para a gravacao dc 
programas e um pessoal que conhece do 
assunto para o atendimento. 

OnovoenderecodaMSXSOFT6Av28 
de Setembro 226 loja 1 10 - Shopping Vila 
Isabel - 20551 - Rio de Janeiro - RJ - 
Telefone: 021-284.6791. 



MSX NEWSOFT TAMBEM NA ENGEN- 
HARIA 

Engcnheiros e csludantes de engcnharia 
estao rindo "a toa. 

Atravcs de contrato firmado em Recife, 
com o cngenheiro civil Dr. Carlos Alberto 
de Alencar Mota, do Conselho Nacional de 
Descn vol vimento Cicnti'fico e Tecnologico 
- CNPq- a New Soft Informatica Ltda. esta 
comercializando, a nfvel nacional, o soft- 
ware denominado "VIGA". 

O programa realiza, automaticamenle, 
calculo de vigas contfnuas cm edificios e foi 
totalmente dcscnvolvido denlro da "Teoria 
do Metodo das Deformacoes". 

Bastanle simples de operar, com manual 
amplamentc ilustrado, o programa possibi- 
lita a resolucaode caJculos de vigas com ate 
12 v3os, solicitados por carga uniforme 
distribufda e/ou concentrada. 

Trata-se de uma fcrramenta altamcnte 
professional, dc baixo custo e que esta 
cmpolgando o mcrcado de software de 
engcnharia. 



DBase II PLUS E SUPERCALC II 
EM NOVAS VERSOES 

A Praclica Informatica (Princesswarc), 
responsavcl no Brasil pelos famosos soft- 
wares profissionais dBase II Plus (Ashton- 
Tate) e Supercalc 2 (Computer Associates) 
para MS X , esta colocando no mcrcado novas 
vcrsoes para seus produlos, mundialmcnle 
conhecidos 

O dBase II Plus esta sendo aprcscntado 
na versao 1.1, acompanhado do "Tools Kit" 
(kit de ferramcnias complemcn lares para 
calculo). 

O Supercalc 2, por sua vez, tambem esta 
sendo aprescniado na versao 1.1, agora com 
o "BarGraph" (graf ico dc barras). Ambos os 
programas possucm manuais complcmcn- 
tarcs. 

Para os usuarios que possuem os pro- 
dulos originaisecadastrados.aPractica esta 
efctuando a alual izacao gralui la dos mesmos. 



TACTO INFORMATICA 

A Tacto Informdtica, cmpresa de Sao 
Paulo, esta colocando a disposigSo dos 
usuarios de MSX uma scne de servicos, 
entrc clcs diversos cursos (Basic, Assem- 
bler I, II e III, dBase II Plus, Cobol, Super- 
calc II, Linguagem "C", Aprofundando-se 
no MSX, entre oulros). Os cursos possuem 
apostilas pr6prias e aprcsentam um custo 
m6dio de 15 OTN's, para o modulo de 21 
horas. 

Alem dos euros, a Tacto tambem 
oferece assessoria e uma variada biblioteca 
dc software. 

O endereco da Tacto 6 Rua Jaguaribc 594 - 
Higien6polis- 01224 -S3o Paulo- SP-011- 
825.5806. 



I CONCURSO NACIONAL DE 
SOFTWARE PARA MSX 

A Newsoft divulga os ganhadorcs do I 
Concurso Nacional para MSX. 
l 9 Lugar-l Drive dc 3 1/2 
Adriano Savastano Sant'Anna 
Rua CoroncI Diogo 97 
01 545 -Sao Paulo -S.P 
Programa: MSX ZAP 

2 9 Lugar - Impressora Lady 80 
Jose Carlos Loyola 
Rua do Rosa>io 160 
20000 - Rio de Janeiro - R.J 
Programa: Aventuras Submarinas 

3 8 Lugar - Microcomputador MSX 
Marcelo dc Olivcira Rosa 
Rua dos Rouxinois 104 - Novo Munclo 
81500 - Curiiiba - Novo Mundo 

Foram contemplados com uma assi- 
natura da revista CPU os scguintcs concor- 
renies: Pierre G.J., Ciriadcs, Dalton de 
Olivcira, Carlo Alexandre G.F. Vieira. 



Um Play bem simples para o DOS 



Renato da Silva Oliveira 
XSW Publicacoes e Planejamento de Sistemas Ltda 



O DOS e a ROM do micro 

Osistcma operational MSXDOS contdm 
apcnas alguns comandos essenciais para a 
copia, verifica^ao ou execucao de arquivos 
gravados em discos. Entretanto, mesmo 
quando ele esti ativo, a ROM do micro 
conlinua presente nas paginas e 1 do slot 
0. Isso permite que, atravds de um simples 
chaveamento de slots e paginas, o prdprio 
DOS use certas rotinas da ROM para 
exccutar algumas tarefas. Essas rotinas, en- 
tretanto, estao semprc no BIOS, na pagina 
do slot 0, pois, a rigor, apenas elas s3o 
padronizadas. 

Napratica, contudo, verifica-se que todos 
os atuais fabricantes de MSX, no Brasil ou 
nSo, implementaram as outras rotinas que 
n3o pertecem ao BIOS tambem de forma 
padronizada. 

Tendo por base essa informacao, podc- 
mos criar novos comandos (na vcrdade, 
programas transientes) do DOS que se uu- 
lizem das rotinas ja existentes na ROM do 
micro, mesmo fora do BIOS. 

Um exemplo bastantc elucidativo pode 
ser o comando PLAY do MSX BASIC. 

O PLAY executado pela ROM 

A rolina de execucao do comando PLAY 
localiza-senormalmenteapartirdoendcreco 
&H73E5 da ROM (pagina 1 do slot 0). Ao 
ser chamada, o par HL devc estar apontando 
para as aspas do inicio da scqucncia de 
caracteres da primeira voz do PLAY. 



Vamos teslar o que expomos atravds de 
uma pequena rotina para ser exccutada 
atravds do BASIC. Na figura 1 vemos a 
listagem cm assembly Z80 (digitada no 
MSX WRITE para ser compilada pelo 
M80, encadcada pelo L80 c binarizada pelo 
BSAVE do MSXDOS-TOLLS). 
Figura 1 - Play do basic em assembly Z80 



Figura 2 - PLAY do BASIC em Linguagem 
de Maquina 





;- PLAY 


simple? 


en assembly p/ BASIC - 


;- Renato da Si 


lva Oliveira 


;- larco de 1989 XSW P.P.S. Ltda 




.zee 




r 

PLAY 


EQU 


073E5H 


t 


LD 


HL, BUFFER 




CALL 


PLAY 




RET 




t 

BUFFER: 


OEFB 


'"CDEFGAB", ' 




DEFB 


'"EFGABCD", ' 




DEFB 


'"ABCDEFG" ' 




DEFB 





, 


END 





1000 clear 500,8000 

1010 defusr0=8hc00« 

1026 for f=8hc000 to 8hc000+36 

1030 read as : poke f,val("«h"+ai) 

1040 NEXT F 

1050 POKE 0,USR0(0) : GOTO 1050 
1060 DATA 2i,«7,C0,CD,E5,73,C9,22 
1070 DATA 43,44,45,46,47,41,42,22 
1080 DATA 2C, 22, 45, 46,47, 41, 42, 43 
1090 DATA 44,22,2C,22,41,42,43,44 
1100 DATA 45,46,47,22,00,58,53,57 



Na figura 2, vemos o programa em 
Basic que gera e executa a rotina cm Lin- 
guagem de Maquina. expcrimcntc digiti-lo 
e executa-lo. 



Agora, vamos tentar enlcndcr como o 
DOS executa comandos transientes. 

Comandos do DOS 

Quando o "A>" do MSXDOS esia pre- 
sente no video, com o cursor a sua frentc, 
podemos usar tres tipos difcrentes de co- 
mandos: os intcmos, os externos (ou tran- 
sientes) e os tipos Iotes (em "batch"). 

Os comandos internos s3o os que estao 
prcscntcs no arquivo "COMAND.COM" e 
que consutuem o minimo para o padrao 
MSX. 

Os comandos externos ou transientes, 
s3o programas em Linguagem de Maquina 
armazenados cm disco (sempre com a tcr- 
minafao ".COM") e que podem ser carrega- 
dos e executados diretamente pelo DOS. 

Comandos tipo lote s3o sequencias dc 
comandos gravadas em disco (sempre com 
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a terminacao ".BAT") e que podem ser 
automaucamente executadas pelo DOS. 

Quando comandamos qualquer coisa em 
DOS, ele primeiro verifica se essa coisa 6 
um comando interno e, em caso afinnalivo, 
execula o comando. Caso nao seja um 
comando interno, o DOS verifica se 6 um 
comando externo e, da mesma forma, o 
executa em caso afirmativo. Se a tal coisa 
digitada n2o for um comando intemo e nem 
extemo, o DOS ainda verifica se 6 um 
comando tipo lote e, se for, execula seus 
comandos constituintes na sequSncia em 
que est3o no arquivo. Caso contrario, o 
DOS emite uma mensagem de erro. 

Interessam-nos aqui os comandos exter- 
nos e, mais especificamente, os que se utili- 
zam de paramenlros. 

Os comandos extcmos, ao serem execu- 
tados, s3o carregados para a memdria do 
micro sempre a partir do endereco &H100 
e, logo a seguir, o DOS passa o controle para 
esse endereco. 

Se existirem paramentros digiiados a 
frente do comando, eles s3o transferidos 

Figura 3 - PLAY em assembly para o DOS. 



para os enderecos entre &H81 e &HFF da 
mem6ria(o endereco &H80contem aquan- 
lidade de bytes de pararnetros). Essa regiao 
6 chamada DMA (Direct Memory Access) 
e tern 128 bytes apenas! 

Para termos nosso comando PLAY em 
DOS bastam algumas adaptacoes no pro- 
grama da figura 1 (poucas, mas essenciais e 
"macetosas"). 

Devemos lembrar que, quando o DOS 
esti ativo, temos memdria RAM posi- 
cionada em todas as 4 paginas e a ROM esti 
"desligada". Portanto, antes de chamar 
qualquer rotina da ROM, temos que pro- 
ceder a um chaveamento da memoria. 
Apesar de bastante simples, isso pode ser 
ainda facilitado se lembrarmos que o DOS 
tambem possui um "BIOS". E mais do que 
isso, um "BIOS" em que as primeiras roti- 
nas sao identicas as primeiras rotinas da 
ROM e estao nos mesmos enderecos que 
elas. 

Ora, entre as rotinas disponfveis no 
BIOS temos duas que podem ser particu- 
larmente uteis para o que desejamos: a 



CALSLT (em &H 1 C), que chama e execula 
uma rotina em qualquer slot do micro; e a 
ENASLT (em &H24), que habilita uma 
pagina qualquer de um slot qualquer. 

Para chamar a CALSLT, devemos car- 
rcgar o endereco inicial da rotina a ser 
executada no par de registradores IX e o slot 
(de a 3) no par de registradores IY. A 
seguir basta executar um CALL para o 
endereco &H 1C (CALSLT). Para chamar a 
ENASLT, devemos apontar HL com um 
endereco qualquer da pagina a ser se- 
lecionada e o acumulador A com o slot (de 
0a3). 

O PLAY para o DOS 

Vamos, entao, fazer as alteracoes no 
programa da figura 1 , tendo em mente que 
vamos usar a sintaxe normal do PLAY em 
BASIC. Isto 6, vamos comandar, apartirdo 
DOS, algo mais ou menos assim: 

A>PLAY "ABC","CDE","DEF• 
(e RETURN) 
Observe a listagem da figura 3. 





; copia linha do console para o buffer 

t 

LD HL,DHA 
LD A, (HI) 


t 

LABEL 3: .PHASE 08000H 

; posiciona a ROM nas pagina e i 


;- PLAY sinples B» MSXDOS 


;- Renato da Silva Oliveira 


;- nrco de 1989 - XSW P.P.S. Ltda - 


INC HL 


IN A,(0A8H) 


.z8e 


OR A 
JP Z,« 
LD C,A 
LD 8,0 
LD DE.KBUFF 
LABELl: LO A,(HL) 
CP 

JR NZ.LABEL2 
INC HL 
DEC C 


PUSH AF 
LD HL,0 
LD A.0 
CALL ENASLT 
LD HL.04000H 
LD A,0 
CALL ENASLT 

; chaia a rotina do PLAY da ROM 


;- BIOS, ROM e variaveis do siste»a 


ENASLT EQU 024H 
CALSLT EQU «1CH 


DMA EQU 680H 
PLAY EfiU 073E5H 
KBUFF EQU 0F41FH 


JR NZ, LABELl 
JP 

■ 

r 


LD HL, KBUFF 
CALL PLAY 


• 


.ABEL2: LOIR 

transfer? :otina principal para a 
pagina 2 (08000H) e a executa 


DI 
; posiciona RAM e retorna ao HSXDOS 
LD HL,04000H 


1 

i 

ld sp,<eeee6H> 

T 


; "zera" o buffer provisorio 

r 

LD HL, KBUFF 
LD DE,KBUFF+i 


LD HL,LABEL3 
LD DE,0800«H 
LD BC,200 
LDIR 


POP AF 
PUSH AF 
CALL ENASLT 
DI 


LD <HL),0 
LD BC,255 
LDIR 


JP 0B000H 
rotina para executar o PLAY da ROM 


LD IX, 
POP IY 
CALL CALSLT 


' 1 


e retornar ao MSXDOS 


r 

END 
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Vamos analisd-la rapidamente, lem- 
brando que ela foi digitada num editor de 
textos (o MSX WRITE), compilada com o 
M80 e encadeada com o L80. 

Inicialmente, dcfinimos que o codigo 
assembly e o do microprocessador Z80. 
Logo a seguir, definimos as rolinas do BIOS 
(do DOS e da ROM) c a variavel do sistema 
KBUFF. Essa variavel contcm algumas 
ccntcnas dc bytes que sao normalmcntc 
usados pelo interpretador BASIC durante a 
"tokenizacao" das linhas inseridas via 
tcclado (Keyboard BUFFer). Como estare- 
mos opcrando sob o MSXDOS, podemos 
usa-la sem problemas, como uma memoria 
provisoria, onde vamos armazenar as strings 
passadas como paramentros no nosso co- 
mando PLAY cm DOS. 

A primeira instru^ao do programa foi 
usada apenas por scguranca, para garantir 
que o ponteiro da pilha do Z80 n3o fiquc em 
alguma area baixa da memoria. O bloco de 
inslrucSes seguintes apenas preenche a 
variavel KBUFF com codigos zeros. 

A seguir, os parametros inseridos a frcntc 
do comando PLAY sao copiados do DMA 
para a variavel KBUFF. Lembre-se que os 
parametros s3o inseridos nos enderccos entre 
&H81 e &HFF, ficando o endereco &H80 
com a quantidade de bytes dos parametros. 

Nesse ponto j£ obscrvamos uma dife- 
renca importantc entre o comando PLAY 
que estamos implementando no MSXDOS 
e o PLAY do BASIC. No BASIC podemos 
ter um comando PLAY com ate" 255 bytes 
de parametros, enquanto que no DOS tere- 
mos apenas I27,limitadospclotamanhodo 
DMA! 

Note que, se n3o forem inseridos 
parametros para o PLAY, o programa rctor- 
nara ao sistema operacional neste ponto. 

A partir daqui o programa passa a ser 
mais "macetoso". O bloco seguinte passa 
uma parte do programa para a pagina 2 da 
RAM do micro. Essa rotina e responsdvel 
pcla execucjio do comando PL AY da ROM. 

Como a rotina do PL AY na ROM esta na 
pagina 1 e, ao ser executada, necessita usar 
o BIOS (tambem da ROM) na p£gina 0, 
teremos que ter habilitadas as paginas e 1 
como ROM. A rotina do nosso programa, 
portanto, tern que estar numa pagina dife- 
rente. Como estamos em DOS, podemos 
usar, tranquilamente, a area de mem6ria 
RAM do BASIC, na pagina 2. 

A rotina transferida para a p£gina 2 
apenas posiciona a ROM nas paginas e 1 , 
chama a rotina do PLAY da ROM, com o 
par de registros HL apontando para KBUFF 
(onde estao as strings do PLAY). A seguir. 



as paginas e 1 s3o novamente posiciona- 
das com a RAM e o controle retoma ao 
sistema operacional. 

Para gerar o comando PLAY, ap6s di- 
gita-lo com um editor dc textos que grave os 
dados cm ASCII, devemos compild-lo com 
o M80 e encadea-Io com o L80. Supondo 
que o arquivo de lexto tenha sido gravado 
com o nomc PLAY. MAC, devemos 
comandar: 

A>M80 =PLAY 
E a seguir: 

A>180 play,play/n/e 
A>DEL play.rel 

Se voce tem problemas para usar o 
WRITE, o M80 ou o L80 e quer apenas ter 
seu comando PLAY implementadono DOS 
sem maiores complicacies, apesentamos 
na figura 4 um programa em BASIC que 
gcra em disco o arquivo PLAY.COM, 
prontinho para ser usado. 

Agora, com o PLAY ja dispom'vel no 
disco, experimente comandar, a partir do 
MSXDOS, algoassim: 
A>PLAY "SOM5000CDEFGAB", 
" S 0M5 000 FGABCDE " , 
"SOM5000BCDEFGA" 

Tal qual no BASIC, agora voce tem um 
comando PLAY tambem no DOS! 

Simples e rapido! 



Figura 4 - PLAY.COM gcrado cm BASIC. 


100 0PEN"A:PLAY.C0H" AS Hi LEN=i 


110 FIELD *i,i AS AS 


120 FOR F=l TO 14*8 


130 READ Bi 


140 LSET Al=CHRi<vAL("8H"+81)> 


150 PUT Ki,F 


160 NEXT F 


170 END 


180 DATA 00, 00, 00, ED, 7B, 06, 00, 21 


190 DATA lF,F4,ll,20,F4,36,00,0i 


200 DATA FF, 00, ED, 80, 21, 80, 00, 7E 


210 DATA 23,B7,CA,00,00,4F,06,00 


220 DATA 11,1F,F4,7E,FE,20,20,07 


230 DATA 23,0D,20,F7,C3,00,00,ED 


240 OATA 80,21, 3F, 01, 11, 00, 80, 01 


250 DATA C8,00,ED,B0,C3,00,80,DB 


260 DATA A8,F5,2i,00,00,3E,00,CD 


270 DATA 24,00, 21, 00, 40, 3E, 00, CD 


2B0 DATA 24, 00, 21, IF, F4, CD, E5, 73 


290 DATA F3,2i,00,40,Fl,F5,CD,24 


300 DATA 00,F3,DD,21,00,00,FD,Ei 


310 DATA CD, 1C, 00, 00, 00, 58, 53,57 



"OS MAGOS DO MSX" 



conhecanossaqualidadeimpecAvele a experience de 
quem lida com msx ha mais de tres anos. nosso acervo tem 
cerca de 2100 titulos (muitos com documentacao). e 
cresce semanalmente com grandes novidades e promo- 
coes...vamosi seja mais um dos mais de mil felizesclientes 
do mago do lazzarosoft. 
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CP/M 
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APLICATIVO 

COPIADOR 

FITA 



NCZ$2,00 
NCZ$4,00 
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NCZ$0,70 



"SPRITE MAKER, MSX TURBO" 
"EDTRONIC" 




"FUNTSTONES-TRIPLE COMMANDO-SOL NEGRO 1 ft 2- 

■NAVY MOVIES-TERRA MEX-TUXY-TETRIS-WALL RUNNER- 

•VECTOR-MOON LANDING-ADDICTA BALL-NEO-Z- 

•DANGER MOUSE-PERTER BEARDLEY'S FOOTBALL-DUCKYS- 

•QUEEN ll-FLICKY-SQUARE-RAMPART-CHUBBY CRISTLER- 

^OPERATION WOLF-ASPAR-PrfMAN-FINAL COUNTDOWN- 

-RED OCTOBER -PLAY HOUSE-POKER" 



Seu pedido podera ser pago com vale postal (AG. Centra) ou cheque no- 
minal a uzado a Carlos H. B. Magalhaes contendo um maximo de inlorma- 
c6es sobre seu equipamento e um telefone para eventual contato. 
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Tabelas de caracteres das impressoras 

versus padrao MSX 



Sergio Guy Pinheiro Elias 
Paulo Roberto Pinheiro Elias 



Introducao 

Para muitos usuarios, a aquisicao de uma 
impressora e* um investimento t3o impor- 
tante quanto dispendioso. Comprar uma 
impressora, entretan to, n3o 6 tarefa das mais 
faccis, em func3o da enorme desinformac3o 
quanto 3 natureza deste produto, tanto a 
nivel do usuario, que deconhecc as suas 
caracteristicas e o seu potencial, quanto a 
nivel de fabricante e revenda, que n3o pos- 
sui a infra-estrutura necessaria a sua de- 
monstrac3o. 

Como agentes estimulantes, os micros 
MSX ja vem de fabrica habilitados & co- 
nex3o com uma impressora dolada de inter- 
face de comunicacao pararela, compatfvel 
com o padrao CENTRONICS, o que cobre 
a maioria dos modelos existentes no mer- 
cado. 

O uso mais imediato que a impressora 
lera nas maos do usuario, geralmente, 6 o 
processamento de texto, de maneira que a 
determinante fundamental na escolha do 
modelo adequado esbarra, necessariamente, 
na compatibilidade entre as respectivas 
tabelas de caracteres, particularmente nas 
posicOes dos caracteres acentuados. 

Como o nosso objetivo aqui n3o 6 testar 
equipamentos, mas induzir a que o leitor 
interessado o faca, ircmos discutir o rela- 
cionamento do MSX com as impressoras, 
sob o ponto de vista do item acima citado, de 



tal forma que, se for possivel, se possa 
ajuizar qual o tipo adequado as necessi- 
dades dc cada um. As outras caracteristicas 
tecnicas seriio apenas mencionadas, mas 
n3o discutidas, para evitar o alongamento 
desnecessario deste assunto. 

N3o ser3o citadas marcas ou modelos, 
ficando esta pesquisa por conta do leitor. 
Por outro lado, as an&lises apresentadas 
cobrem lanto as impressoras nacionais, 
quanto aquelas vendidas no chamado mer- 
cado paralelo (importabandeadas), ja que 
existem, em muitos casos, poucas dife- 
rencas entre elas. 

Ser ou nao ser? Eis a questao: 

Apesar dos anos que o MSX sobrevive 
no mercado Brasileiro, nao t raro ainda 
existirem duvidas n3o respondidas sobre o 
GRAU DE COMPATIBILIDADE entre o 
micro e os demais perifeiicos, em especial 
as impressoras. A medida em que cresce o 
numerode usuarios despreparados paraen- 
frentar as agruras do mundo da in formatica , 
estas duvidas tendem a ir se acumulando. 

No caso especifico das impressoras, a 
questao, a nosso ver, 6 um mero reflexo da 
maneira simplista com que os fabricantes 
patricios a colocam para o consumidor, 
impedindo-o de ter uma vis3o mais 
abrangente do problema. 

O Sistema MSX € t3o flexfvel quanto ao 



implemento de caracteres que, no caso 
Brasileiro, isto acabou atrapalhando, por 
falta, inicialmcnte, de um acordo entre os 
fabricantes do micro. 

Explica-se: 

O padrao MSX previsto pela MICRO- 
SOFT vislumbra uma tabela de caracteres 
capaz de permitir a adaptac3o de li'nguas 
estrangeiras, desde o "javanes" at6 o ja- 
pones. No caso Brasileiro, a base utilizada 
pelos fabricantes foi a tabela Europeia, mas 
foi necessano fazer algumas adaptacoes em 
certas posicOes, para permitir a incorpo- 
racilo de caracteres maiusculos acentuados. 
Isto determinou a confeccao de uma tabela 
de caracteres exclusivamente para o padrao 
da lingua portuguesa. Esta tabela 6, por isso 
mesmo, chamada de Tabela de Caracteres 
ASCII/MSX Internacional,padr3odalingua 
portuguesa. Se esta tabela fosse a linica 
adotada, como aconteceu na 1* Vers3o do 
Expert, aquelas impressoras que obedecem 
a outras tabelas, tambem dentro do padrao 
da lingua portuguesa, n3o seriam com- 
palfveis, em acenluacSo, com o MSX. 

A soluc3o, mais uma vez, estava na ROM 
do MSX. Havia previs3o, no projeto origi- 
nal, da implantac3o de um filtro de im- 
press3o, para que impressoras n3o com- 
patfveis pudessem operar com o micro. 
Assim, o 1° filtro adotado foi o ABICOMP, 
gerando uma 2» tabela. Este filtro foi ado- 
tado no HOTBIT Vers3o 1.1. Muitas im- 
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pressoras passaram a se lornar compativeis, 
desde entao. Posteriormente, uma 3* Tabela 
originou-se do 2° filtro, desta vez baseado 
nas normas ABNT, o qual foi, de comum 
acordo, gravado nas EPROM's do Expert 
1.1 e do Hotbit 1.2. Esta ultima tabela de- 
nominou-se BRASCII e vem sendo incor- 
poradamuitorecentemente nas impressoras. 

Como somente um filtro pode ser gra- 
vado na ROM do computador, cada uma das 
VersSes do MSX possui pelo menos 1 Tabela 
e, no maximo, 2. Sendo assim, quando se 
fala de compatibilidade entre micro e im- 
pressora, 6 preciso DEFINTR com qual das 
Tabelas ela se relaciona. 

A compatibilidade 6, portanto, uma 
questao RELATIVA! E, para embaralhar 
um pouco mais as cartas, vamos aponiar 
para outros fatos: 

1 - a nao ser que estejamos enganados, os 
filtros de compatibilizacao so s3o liteis na 
area do BASIC residente do micro. Em 
ambiente DOS prevalecera a tabela original 
da ROM, a n3o ser que um filtro especifico 
seja implantado. 

2 - a compatibibzacao da impressora n3o 
sera completa, se forem levados em consi- 
deracSo apenas os caracteres acentuados, 
dcixando de lado o resto da tabela. 

Assim sendo, a compatibilidade absoluta 
sera aquela que reflelir a total cor- 
respondencia entre os c6digos das tabelas, 
sob qualquer tipo de operacao e com a tabela 
de caracteres da impressao prevendo a 
existencia dos caracteres graficos do MSX. 

Qual a melhor Tabela? 

Das 3 opcoes anteriormente citadas, a 
linica que conseguira operar sob qualquer 
circunstancia sera a tabela original, a- 
daptada da tabela Europdia ao padrao da 
lingua portuguesa. Supondo que esta tabela 
esteja contida na impressora, basta desau- 
var o filtro de impressao, quando o compu- 
tador esti ver operando na area do BASIC re- 
sidente, e a correspondencia de codigos sera 
efetivada. 

Para o MSX, exclusivamente, os fillros 
seriam absolutamente desnecessarios, ja que 
a a sua Tabela original preve todos os ca- 
racteres acentuados. Em principio, s6 ha- 
veria interesse em adotar uma impressora 
com tabela difercnte, caso a mesma fosse 
partilhada por mais de um tipo de computa- 
dor, ou como & mais comum, quando a 
QUALIDADE do modelo escolhido su- 
planta aquelas impressoras que possucm a 
tabela MSX pura. 



Como, entao , escolher a impressora? 

Saindo da teoria e entrando na prau'ea, 
devemos levar em consideracao outros fa- 
tores t£cnicos, tais como o design, a ro- 
bustcz e, principalemte, a quantidade de 
recursos de impressao. Estes fatores, em 
conjunto com os primeiros, deverao deter- 
minar a escolha do modelo de impressora 
mais conveniente para a instalacao pre- 
tendida. 

usuario pode muito bem se ver diante 
de uma encruzilhada: 

a) - deixa de lado a tabela de caracteres 
em favor dos outros recursos lecnicos que a 
impressora oferece; ou b) - esquece os re- 
cursos tecnicos e vislumbra somente a com- 
patibilidade na impressao do texto. 

E na escolha do primeiro desses ftens que 
o usuario devera lomar o maximo cuidado. 
Deverd se perguntar at6 onde 6 possivel a 
im planiacao por ele prdprio de um filtro de 
impressao com suficiente eficiencia, de 
modo a obter todos os caracteres acentua- 
dos. Caso conlrario, que tipos de programas 
poderao ser usados sem que ocorra proble- 
mas na impressao do texto? 

Vamos tentar colocar em evidencia os 
principais aspectos. Quern deseja escolher 
uma impressora deve argiiir os scguintes 
itens: 

1 - Qual a tabela adotada pelo fabricante 
da impressora e, no caso de mais de uma, de 
que modo elas podem ser selecionadas? 

Atualmente, 6 normal a impressora pos- 
suir pelo menos 2 tabelas de caracteres, 
provavelmente selecionadas por um micro- 
interruptor chamado de "dip-switch", colo- 
cado externamente ou dentro de seu inte- 
rior, pr6ximos as EPROM's onde as tabelas 
estao gravadas. Um chaveamento por soft- 
ware tambdm 6 mandatorio. Todo cuidadod 
pouco no exame deste chaveamento, pois, 
ao mudar de tabela, muda-se tamb6m de 
CARACTERISTICAS TECNICAS. Deve- 
se exam i nar se, com a tabela mais adequada, 
a impressora obedece aos seus comandos e 
codigos de controle corretamente. 

2-Na tabela escolhidaexistem caracteres 
acentuados MAIUSCULOS? 

As posicoes das tabelas de caracteres, 
normalmente em falta com o padrao da 
lingua portuguesa, print i pa lmente cm tabe- 
las internac ionais, s3o aquelas relativas aos 
caracteres acentuados maiusculos. Se voce 
6 daqueles que n2o se importam em perdS- 
los, esqueca este t6pico. Caso contrario, 
sugerimos que dfe muita atencao a ele, pois 



a obtencao de letras maiiisculas acentuadas 
por retrocesso (item a seguir) nunca fun- 
ciona a contento, em virtude da composic3o 
das matrizes de caracteres da impressora (a 
impressao parecerd truncada). 

3 - Se a impressora n3o possui nenhum 
caracter acentuado, ela 6 capaz de obedecer 
ao comando de retrocesso da cabeca de 
impressao? Em caso afirmauvo, qual o 
aspecto das letras obtidas com este recurso? 

Imprimindo um caracter em cima do 
outro, atrav<5s do retrocesso da cabeca de 
impressao, pode-se obter os caracteres, em 
portugues, pela composic3o de codigos. 
Por exemplo: c + vfrgula dard c. As me- 
lhores impressoras aceitam tanto o 
retrocesso fisico quanto o retrocesso 
16gico, este ultimo resultado da interpre- 
tac3o do comando "caracter + retrocesso 
+caracter" dado pelo usuario: o caracter e 
impresso sem que, na real idade, retrocesso 
ffsico icnha ocorrido. Neste caso, a impres- 
sora tem que, necessariamente, possuir 
uma matriz correspondente ao caracter de- 
sejado. Este recurso 6 importanle para per- 
mitir rodar alguns programas aplicativos. 
Quanto ao aspecto das letras obtidas pelo 
retrocesso, o resultado pode ser as vezes, 
desastroso, n3o custando nada examind-las. 
Se a impressora obedece ao comando de 
retrocesso (CHR$(8) na tabela ASCII), ja 
esti pelo menos garantindo seu uso com 
Processadores de Texto como o MSX- 
WORD e o WORDSTAR. 

4 - Se a impressora 6 dita como com- 
pativel com o MSX, quais os caracteres da 
Tabela Interna do micro que ela 6 capaz de 
imprimir? 

Leve uma cdpia da tabela do seu MSX e 
compare com a da impressora. Caso o re- 
vendedor n3o a tenha para lhe mostrar, 
solicite um auto-teste. 

5 - Entre as caracterislicas tecnicas mais 
importantes, a impressora possui a im- 
pressao em qualidade de carta? 

Se o desejo do usuario 6 obter uma im- 
pressao impecavel, 6 obrigatorio o uso da 
qualidade de carta. Neste ponto, cuidado: 
NLQ (abreviacao de Near Letter Quality) 
n3o 6 qualidade de carta, mas sim asseme- 
lhadaaela! Solicite uma impress3o do auto- 
teste da impressora e vistorie com atencSo o 
formato e a densidade da letra impressa. 

Levando este pequeno roteiro de pergun- 
tas ao revendedor, fa?a um exame cxausti vo 
da impressora pretendida. Verifique se 
existe conforto na manipulacao do papel, 
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principalmcnic de folhas soltas c sco mesmo 
€ tracionado sem problemas de arrasle nas 
laterais. Faca as comas e veja se n3o 6 mais 
vantajoso investir um pouco mais e incluir 
um trator na imprcssora (supondo que ela 
n3o tenha um). 

Consideracoes finais 

N3o 6 de se admirar que, cm vista da 
progressao do MSX nas aplicacOes de 
natureza profissional, os fabricantes de 
imprcssora tenham inveslido cm modelos 
de ate 4 tabclas de caracteres, scndo 2 
voltadas para o MSX. 

Impressoras de outros padroes de acen- 



tuac3o poder3o ser uma boa opc3o e so- 
mente um examc das respectivas tabelas 
il i ra se vale ou nao a pcna. 

Veja, por exemplo, que algumas tabelas 
do IBM-PC possuem muilos caracteres 
graficos do MSX. 

Numa 6poca de grandes dificuldadcs 
financeiras e com os precos de perifencos 
jS alcancando o estrclato, o consumidor 
dcve se precaver quanto aos maus invcs- 
timenlos. A maioria dos recursos gr&ficos 
que o MSX tern favorccc amplamente o seu 
uso no Processamento de Tcxto, ajudando a 
grande niimero de usuarios que dcpendem 
desse tipo de aplicacao. Assim sendo, a 



escolha da impressora mais adequada 
toma-se tema de grande importancia, pois 
uma vcz mal realizada, subuliliza o poten- 
cial do micro e leva a obsolencia o seu 
importantc papcl nocquipamentodo usuario. 



SeYgio Guy Pinheiro Elias e Paulo 
Roberto PinheiroEliassaoautores dos 
livros dBASE II Plus MSX Sem 
Misterios e Tudo sobre o MSX- WORD 
das versoes 1.6 a 3.0, editados pela 
Ciencia Moderna Computacao Ltda. 




Procure nossos produtos nos 
reyendedores autorizados. N3o 
os encontrando, entre em 
coniaio conosco por tele-^one Ci 
ou por carta. Nossos produtos 
sao -Pornecidos em discos de 3!<<; 
ou 5'4" corn garaniia e manual jr 

Preserve a integridade do seu 
ec|uipamento usando somente 
softwares de qualidade 
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MSX TURBO 

N3o 6 magica, 6 lecnologiu!!! Um incrlvcl soflwarc que vai 
deixar suas rolinas de calculo e plotagem de graficos de 6 a 20 
vc/es mais rapidas! MSXTURBO e um compilador que opera na 
incmoria, acelcrando incrivelmcnte as operucoe.i de calculo. 

NCz$ 24,00 (disco ou f ila) 



EDTRONIC 

liiialmenle ulguem pcnsou cm voce, tecnico ou hobbisla de 
clctroiiicu. e criou um auxiliar para seus projelos. 

Tabela Padrao de simbologia em Eletronica; Recursos pj 
edicao, monlagem e impressao de esquemas p/ projetos eletroni- 
cos. Acompanna Arquivo Exemplo. 

NCz$ 24,00 (disco ou fiia) 

GRAPHIC VIEW 

U in genial programa para incremen tar em suas telas graficas 
rolinas de Scroll (movimentacao de telas) selecionadas, a dm de 
que com facilidade voci possa criar um SHOW VISUAL. 



NCz$ 15,00 (s6 disco) 



SPRITE MAKER 

Super I id i i or de sprites 16x16 que inclui rotinas para rever- 
sao. cspclho de 1/2 e 1/4. 

NCzS 18,00 (disco ou fita) 



FAST COPY 

Para a vergonha dos micros de 16 bits e muitos Kbs de 
incmoria. Caput um disco completo no MSX mais rapido que 
iiuin PC. Precisa dizer mais alguma coisa? 

- Copiador de discos ultra-rapido p/ controladoras padrao 
Microsol. 

NCz$ 9,20 (s6 disco) 



Software 100% nacional desenvolvido pela PAULISOFT c/ manual, cupias com 
ii" de serie. garantia de up to date e assistencia ao usuario. 



Tambem nas melhores lolas e softhouses do Brasll 



Para breve: P. KP- Disco (por Julio Veloso) f Novas versoes com novos 

\_comandos implementados. 



Casn descje solicite cat a logo completo (gratis) com nossos produtos. 

Km if seu pedidn para Cx. Postal 64.019 - CEP 02227 SP/SP, 
iicmiipiuiliado de cheque nuniliial ou vale postal, ou vislte-nos: 

P/HJLiSOFT 

Proslcs Main. 241 - conj. 90M (a 100 metros da Kstacao SSo Bento do Metro) 

FONE: (Oil) 228-1313 




Nao atravesse a ma descal^o 



Prof. Pierluigi Piazzi 



Imagine que uma pesquisa (destas que 
estao em moda ullimamente) descubra que 
na India 80% das vitimas de atropelamento 
estavam descalcas na hora do acidente. Se 
este dado n3o for checado com outras infor- 
ma95es (como, por exemplo, a de que 80% 
dos hindus que n2o tern carro tambem nao 
tern calcados) podemos tirar conclusSes 
estranhas: andar de sapato na India reduz o 
risco de sermos atropelados! 

Paradoxalmente, um fenomeno deste tipo 
ocorreu com os microcomputadores MSX: 
lodo o marketing do lancamento (tanto da 
Sharp quanto da Gradiente) foi projetado 
tendo o publico adolescenic como alvo 
("geracao que vai mandar", etc). 

A decisao foi aparentemente acertada, 
pois acabaram sendo vendidos uns 150.000 
MSX, numero superior ao de todos os 
"clones" da Apple '}& fabricados no Brasil 
(por 18empresas!). 

Acontece que este publico jovem, que 
utilize m o MSX como um video game de 
luxo, esti descobrindo que comprou lebre 
por gato. 

Os recursos de que esta maquina dispde, 
os perifdricos j<5 existentes e os softwares 
desenvolvidos ou adaptados, fazem deste 
micro um verdadeiro "mini-IBM-PC", a 
um custo absurdamente menor. 

Os fabricantes, pordm, conunuam caindo 
na armadilha das pesquisas: como 70% dos 
que compram MSX s3o jovens, continuam 
dando enfase ao aspecto de lazer desta 



maquina. Ora, 70% dos compradores s3o 
jovens porquc, ate* agora, o micro foi vendido 
para jovens. 

Na realidade, se o marketing que a Mi- 
crodigital usou para vender o TK-3000 
(clone do Apple He) tivessc sido utilizado 
no lancamento do MSX, descobrin'amos 
agora que 70% dos usuarios seriam profis- 
sionais liberais (diga-se, depassagem, muito 
mclhor scrvidos por um MSX do que por um 
Apple!). 

Se dois apclos tivessem sido feitos, hoje 
o parque de MSX seria de, pclo menos, 
250.000 maquinas. 

Apesar deste erro estrategico que fez o 
MSX atingir apenas uma frac3o do seu 
mercado potencial, os proprios usuarios 
estao descobrindo espontancamente que o 
MSX 6 uma maquina iitil. 

Lutam, por6m, contra uma total e quase 
absoluta falta de informac2o. Em minha 
editora recebo, semanalmente, dezenas de 
cartas, telefonemas e visitas de usuarios 
"perdidos" em busca de informacoes sobre 
softwares e peritericos para o MSX. Estou 
cansado de ver a cara de espanto desses 
usuarios quando fomeco enderecos e tele- 
fones de fabricantes que produzem coisas 
para o MSX de cuja existencia eles sequer 
suspeitavam! 

Recentemente, passei pcla experifincia 
de trabalhar como roteirista e ator numa fita 
de video produzidapela MPOSOFTVIDEO 
(Dominando o MSX). Nesta fita, mostra- 



mos os recursos de um MSX ligado a im- 
pressora, drives, plotter, sintetizador musi- 
cal, etc. 

Dezenas de pessoas me escreveram e 
telefonaram com uma pergunta fixa: "Mas o 
MSX faz ludo isso mesmo?". Outra pergunta 
muito frequente era: "O equipamento mos- 
trado na fita 6 nacional?" 

O que acontece 6 que, orbitando em 
torno deste mercado criado pelos dois fabri- 
cantes do micro, formaram-se muitas 
pcquenas empresas que produzem coisas 
maravilhosas, mas n3o tern o porte 
economico para investir em publicidade. 

Voce sabia, por exemplo, que no Brasil 
existent: 

a) 4 fabricantes de disk-drive (5 1/4" e 3 
1/2")? 

b) 5 fabricantes de interfaces de comuni- 
cac3o que permitem acessar Videotexto, 
Cirandao etc. ou formar redes de MSX com 
IBM-PC? 

c) 3 fabricantes de cartuchos de 80 colu- 
nas, 2 de expansor de slots e de expansSes de 
mem6ria (at6 1 MegaByte nao volaUl)? 

d) 3 fabricantes de gravadores de 
EPROM? 

e) 1 fabricante de interface de drive com 
relogio interno? 

1 fabricante de interface para sinteti- 
zador musical? 

g) 1 fabricante de cartucho que trans- 
forma o MSX num Telex? 
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Isso s6 para falar dos pcrifcricos mais 
intcrcssantes. 

Alguns argumcnlam "mas estes perif6ri- 
cos sao muito caros!". Na realidade, e o 
micro que e muilo barato! AI6m disso, a 
produc3o e feita cm pcqucna escala e isso 
cncarece o produto. A escala, por sua vcz, 6 
pcqucna porque os fabricantes vendem 
pouco devido a divulgac3o virtualmenle 
nula. E a divulgacao e nula porque os fabri- 
cantes tern pouca verba, porque vendem 
pouco. 

N3o eslava na hora dos "grandes" rom- 
pcrcm este circulo vicioso? 

Com relac3o ao software, a esmagadora 
maioria dos usuarios n3o sabe que o MSX 
roda d Base , S upercalc , Wordstar e, pasmcm , 
Lotus 1-2-3! Esses mesmos usuarios n3o 
sabcm, tamb6m, que um disco de dados de 
um MSX pode scr 1 ido num IB M-PC e vice- 
versa! N3o sabcm que o Basic do PC c um 
subconjunto do Basic do MSX! 

Resumindo, n3o sabem que maquina 
maravilhosa tern nas m3os ... mas estao 
dcscobrindo! 

Na minha editora, al6m do d&logo 
constante com os usuarios, tenho duas ex- 
cclentes fontes de informacoes que me per- 
mitcm avaliar o perfil do usuario atual e sua 
evolucSo: o mapa de vcndas dos livros que 
edi tamos e o cadastro com dezenas de mi- 
Ihares de nomes a quern enviamos nosso 
boletim informativo. 

Com relacao a venda de livros, notei a 
seguinte evoluc3o: enquanto que no comeco 
do MSX, os h'deres de venda eram livros do 



tipo de Colec3o de Programas, Jogos de 
Habilidade etc., recentemente verificamos 
uma procura por oulros do tipo Programac3o 
Profissional em Basic, Linguagem de 
Maquina, Programa^So Avan^ada etc. Isso 
sem falar em nosso "best-seller", o Apro- 
fundando-senoMSX.Iivroeminentementc 
tccnico. Ora, isso n3o parece desenhar o 
perfil de um usuario que quer usar seu MSX 
como video game! 

Por outro lado, analisando os nomes do 
cadastro, notci outra coisa estranha: 20% 
sao nomes de pessoas juridicas! Acougues, 
Imobiliarias, Farmacias, Confec^Oes de 
Moda (cslas cm niimcro surpreendetemente 
clcvado), Escritdrios de Advocacia, Con- 
sultorios Medicos c Dentarios etc. Isto 
tambdm n3o me parece o perfil dc um joga- 
dor de video game. 

Alguem poderia argumentar "mas s3o 
apenas 20%". Sim, mas 20% de 1 50.000 s3o 
30.000! A localizacao destes usuarios 
lambem c surpreendentc: obviamente a 
grande maioria se situa no cixo Rio-S3o 
Paulo e nas grandes capitais, mas uma grande 
quantidadecstanestcscrtaoafora, emcidadc 
que nunca tinha ouvido falar! Fico imagi- 
nando o isolamento informdtico destes 
solitarios. Se um usuario de S3o Paulo ja 
sabe l3o pouco sobre o que acontece com o 
MSX, imagine umde Santa Maria do Cam- 
buca, em Pernambuco. 

Outro dado interessante que levantei 
deste cadastro e a porcentagem de usuarios 
do sexo feminine Fiquei me questionando 
sobre este "machismo" do MSX. Qual sera 



a razao que faz tao poucas mulheres se 
interessarem pelo micro? 

J<i ouvi respostas absurdamente machis- 
las do tipo "mulher n3o tern QI para lidar 
com computador" ou "precisa fazer soft- 
ware para reeeitas dc cozinha". So para 
rcbater rapidamen te, o melhor programador 
que jd passou pcla minha editora era uma 
moca. Entao, n3o me venha com este papo 
de QI; o que falla para as mulheres c moti- 
vac3o. Para checar esta informacao, edilci 
umlivrodeAslrologianoMSX(vejaanalise 
em CPU numero 5). Mai foi publicado e ja 
causou um cnormc alvoroco: ja tern mulher 
enchendo o marido para comprar um MSX 
so para fazer Mapa Astral! 

Resumindo, acho que o MSX e uma 
maquina tao bem concebida e projelada que 
seu futuro esia garantido no mercado brasi- 
leiro ainda por muito tempo, pelo menos at6 
conseguirem fabricar um IBM-PC que custc 
um quarto do que custa atualmente. E este 
mercado, paradoxalmenle, repito, que esta 
crescendo apesar do grande equi'voco de 
marketing no qual se baseou seu lancamento. 
Equi'voco este que, felizmente, esta 
comecando a ser desfeito tanto pelos fabri- 
cantes quanlo (e principalmentc) pela inte- 
ligcncia dos usuarios. 



Pierluigi Piazzi e autor de varios livros 
para MSX, dentre os quais o "Curso 
de Basic MSX vol. 2" e outros, sendo o 
Diretor Editorial da Editora Aleph. 



CHAMPION SOFTWARE 



MSX1 


MSX 1 (MEGARROM) 


MSX 2 


MSX 2 (MEGAROM) 


KIMPO FIGHTER 


FINAL ZONE 


FIRE 3-D 


FAMICLE PARODIC 


BLOW UP 


SUPER LAYDOCK 


CHICAGO 


1 942 


PINBALL BLASTER 


PARODIUS 


BASTARD (720 KB) 


HINOTORI 


DRACULA 


GALL FORCE 


DAIVA(720KB) 


SUPER RAMBO 


HURRICANE 


SALAMANDER 


BREAKER 


USAS 


MAD FOX 


DRAGON QUEST 


CHESS 


METAL GEAR 


TAIPAN 


YOUNG SHERLOCK 


KINETIC 


BOXING 


GALAGA II 


KNIGHT MARE 2 


PIXEL 2 


ZANAC 


DIZZY DICE 


DIGITAL HISTORY 


T.N.T. 


ARKANOID II 


EYE 


NEMESIS 2 


WORLD GOLF 


KING KONG 2 


GUTT BLASTER 


F-1 SPIRIT 


RADX 


LABYRINT 


SKATE DRAGON 


FANTASM SOLDIER 




VAMPIRE KILLER 


HAUNTED HOUSE 


PINGUIN ADVENTURE 




TOKYO 




PEQA UM CATALOGO GRATIS 



NOVO ENDEREQO: RUA CLELIA 1.837 05042 SAO PAULO - S.P 
CAIXA POSTAL: 11.844 



CPU 13 



SCROLL para SCREEN 1 



Silvio Chan 



Dentre as diversas possibilidades ofcre- 
cidas pela computacjio grafica, o SCROLL 
6 uma das que mais se deslaca, visto que 
hojc uma infinidadc de programas, sejam 
aplicativos, utilitarios e jogos, exploram 
este recurso. Exemplos disso s3o os jogos de 
a?ao, espaciais, processadores de texto, 
adventures e outros programas, os quais, 
sem o SCROLL, ficariam muito monotonos. 
E necessario definir o que 6 SCROLL. 

Entre iniimeras outras palavras e ex- 
prcssOes do computes, a palavra SCROLL 
tambcm tern origem na lingua inglesa e, ao 
pe da letra, quer dizer rolo de papel, per- 
gaminho ou espiral. No cntanto, em compu- 
tacao grafica, SCROLL significa deslo- 
camento ou rotacao do conleiido de parte ou 
de toda uma tela, sobrc si mesma, numa de- 
tcrminada direcao. Trocando em miiidos, 
SCROLL 6 o movimento da passagem de 
cima para baixo ou de urn lado para oulro 
naquele joguinho espacial; e o movimento 
da tela do processador de texto para forne- 
cer mais colunasdoqueomaximo dequa- 
renta normalmente visfveis e 6, finalmente, 
aquele salto que a tela di toda vez que se 
chega a ultima linha disponi'vel. 

Podemos notar que o SCROLL 6 6timo 
para criar uma ilus3o, provocando a sen- 
sac3o de que existe algo, um ccnario, por 
cxemplo, maior que as dimensOes da tela. 

Neste arligo, apresento rotinas de 
SCROLL para a SCREEN 1, que poderao 
ser inseridas em scus programas em BASIC 



ou ASSEMBLER. Entretanto, antes de 
apresentar estas mesmas rotinas, vou tcntar 
cstabelecer bases para que o leitor possa 
compreender seu funcionamento. 

Tabela de Nomes 

Quando o VDP opera em SCREEN 1 , as 
tabelas que estarao ati vas na VRAM ser3o a 

as mostradas na figura 1 . 
FIGURA1 



Dentre todas essas tabelas, a linica que 
sera usada pelas rotinas de SCROLL 6 a de 
NOMES. Por que? 

Porquc se o SCROLL ira manipular 
somente o contcudo da tela (lembrc-se da 
defini^ao), ele necessitara' de um mapa da 
tela e a tabela de NOMES i exatamente isso. 
Cada uma das suas 768 posicdes de mem6ria 
corrcsponde a uma posicao da tela que 
comporta 768 caracteres (32*24). 





INICIO 


FINAL 


EXTENSAO 


NOMES 


6144 


6911 


768 


FORMAS (PADROES) 


0000 


2047 


2048 


CORKS 


8192 


8223 


32 


FORMAS (PADROES) DOS SPRITES 


14336 


16383 


2048 


ATRIBUTOS DOS SPRITES 


6912 


7039 


128 




14 CPU 



Na tabela de NOMES, a tela nSo 6 ar- 
mazenada sob forma de matrix e sim sob 
forma de cadeia de bytes. Dessa forma, o 
primciro byte dessa cadeia t o conteudo da 
posicao (0,0) e o ultimo 6 o conteudo da 
posicao (31,23). Os bytes correspondent 
aos codigos da tabela ASCII de caracteres 
do MSX. 

De posse desses dados sobre a tabela de 
NOMES, podemos imaginar os algoritmos 
das rotinas de SCROLL e, em seguida, criar 
as mesmas. 

Algoritmos e Rotinas 

Basicamente, existem quatro direcoes 
possfveis para um SCROLL: para cima, 
baixo, esquerda edireita. As outras direcoes, 
ditas secundarias, sao conseguidas atraves 
da associacao das quatro principals. 

As rotinas de SCROLL, independente 
das direcoes de seus deslocamentos, tern 
algoritmos semelhantes. No en tan to, irei 
cxpl ica-las separadamente para que o leitor 
possa compreende-los da maneira mais 
satisfatona~possivel. 

SCROLL PARA CIMA. 

- Armazenar o conteudo da tela (tabela 
de NOMES) que irS sofrer SCROLL num 
buffer. 

-Colocar.no inicioda tabela de NOMES, 
o conteudo do buffer, exceto os 32 pri-- 
meiros bytes. 

- Colocar os 32 bytes restantes nas 32 
ultimas posicOes da tabela de NOMES. 

ROTINA DE SCROLL PARA CIMA. 



21 00 


18 


LD HL, 1800H 




11 00 


E9 


ID DE.OE90OH ; 


BUFFER 


01 00 


03 


ID BC,300H 




CD 59 


00 


GALL 59H 




21 20 


E9 


ID HL, 0E920H ; 


BUFFER + 
32 


11 00 


18 


ID DE,1800H 




01 E0 


02 


ID BC.2E0H 




CD 5C 


00 


CALL 5CH 




21 00 


E9 


ID HL,0E900H ; 


BUFFER 


11 E0 


1A 


LD DE.1AE0H 




01 20 


00 


ID BC,20H 




CD 5C 


00 


CALL 5CH 




C9 




RET 





SCROLL PARA BAIXO. 

- Armazenar o conteudo da tabela dc 
NOMES que ira" sofrer SCROLL num buffer. 

- Colocar, a partir da segunda linha, o 
conteudo do buffer, exceto os 32 liltimos 
bytes. 



- Colocar os 32 bytes restantes no infcio 
da tabela de NOMES. 

ROTINA SCROLL PARA BAIXO. 



ROTINA SCROLL PARA ESQUERDA. 



21 00 18 


LD HL, 1800H 




11 00 19 


ID DE.0E900H 


SOFTER 


01 00 03 


LD BC, 300H 




CO 89 00 


CALL 59H 




21 00 E9 


ID HL,0E900H , 


BUFFER 


11 20 18 


ID DE, 1820H 




01 EO 02 


ID BC.2E0H 




CD 5C 00 


CALL 5CH 




21 E0 EB 


LD HL.0EHE0H 


BOOTH 
+736 


11 00 18 


ID DE, 1800H 




01 20 00 


LD BC.20H 




CD 5C 00 


CALL 5CH 




C9 


RET 





SCROLL PARA ESQUERDA. 

- Armazenar o conteudo da tabela de 
NOMES que iri sofrer SCROLL num buffer. 

- Colocar no infcio de cada linha o con- 
teudo da mesma no buffer, exceto o pri- 
meiro byte de cada linha. 

- Colocar os bytes restantes nas ultimas 
posicoes das linhas as quais pertenciam. 



06 18 




ID B.18H 


21 00 


10 


ID HL, 1800H 


11 00 


E9 


LOOP: LD DE.OE900H 
; BUFFER 


C5 




POSH BC 


E5 




POSH HL 


DS 




POSH DE 


01 20 


00 


ID BC,20H 


CD 59 


00 


CALL 59H 


El 




POP HL 


Dl 




POP DE 


D5 




POSH DE 


E5 




POSH HL 


23 




IMC HL 


01 IF 


00 


LD BC,1FH 


CD 5C 


00 


CALL 5CH 


El 




POP HL 


7E 




ID A, (HL) 


El 




POP HL 


11 IF 


00 


LD DE.1FH 


19 




AD RL,DE 


CD 4D 


00 


CALL 4DH 


23 




INC HL 


CI 




POP BC 


10 DB 




DJNZ LOOP 


C9 




RET 



THUNDBRSOFT 

THE NAME OF MSX 



PEQA O NOSSO SUPER 
CATALOGO GRATIS! 
TEMOS APPLE * TAMBEM! 



JOOOS 1 ,00 


APUCATIVOS 3,00 


COPIAOOflES p 00 


CM*- 5.00 


PRECO DO 0I9CO _ 2,00 


PRECO DA RTA 2Zb 


COHREIO 2,80 


ENTREGA EM 24 MORAS . 


COHREIO o 60 




PACOTE N 9 1 



10 logos — aponas 11,00 
(disco incliJido) 



PACOTE N 9 2 



10 logos — apenas 

(lita induida) 



11,50 



PACOTE N 9 3 



MSX TOOLS I e II 5,00 
sucesso de vendas 



SUPER PACOTES 



PACOTE N 9 4 



1 disco cheio — 11,00 

2 disco cheios - 20,00 



PACOTE N 9 5 



Aplicativo ♦ copiador • 
6,00 (disco mcluldo) 



PACOTE N 9 6 



10 Aplicativos ♦ disco 
apenas 28,00 



LANCAMENTOS DO M£s 

A LENDA - EM BUSCA DO OURO - SUPER COPY 
PARIS DAKAR- DESLOC 



A cada 5 programas escolha 1 gratis 

Para oulros eslados, os pedidos deverao ser lejlos atravfis de cheque 
nominal e cruzado a MARCO ANTONIO TROV AO VAZ. Rua Carvafho 
Alvim 278/501 , Rio de Janeiro, RJ, CEP 2051 0. Tel: (021 ) 268-6360 



CPU 15 



SCROLL PARA DIREITA. 

- Armazenar o conteudo da tabela de 
NOMES que ira softer SCROLL num buffer. 

- Colocar na segunda posicao de linha 
(segunda coluna) o conteudo no buffer da 
mesma, exceto o ultimo byte. 

- Colocar os bytes restantes nas primei- 
ras posicbs das linhas as quais pertenciam. 



ROTINA SCROLL PARA DIREITA. 




06 18 




LD B,18H 




21 E0 


1A 


ID HL, 1AE0H 




11 00 


E9 


LOOP: LD DE,0E900H 
; BUFFER 




C5 




POSH BC 




E5 




PUSH HL 




D5 




POSH DE 




01 20 


00 


LD BC,20H 




CD 59 


00 


CALL 59H 




El 




POP HL 




Dl 




PCI? DE 




D5 




PUSH DE 




13 




INC DE 




01 IT 


00 


LD BC,1FH 




CD 5C 


00 


CALL 5CH 




3A IF 


E9 


LD A, (0E91FH) ; BUFFER + 
31 




El 




PCS HL 




CD 4D 


00 


CALL 4DH 




11 20 


00 


LD DE.20H 




ED 52 




SBC HL,DE 




a. 




POP BC 




10 DB 




DJNZ LOOP 




C9 




RET 





Consideracoes Finais 

- As rotinas apresentadas neste artigo 
foram criadas com o aiixilio de montador 
SIMPLE ou ADD, mas caso voce nab o 
possua poderii usar outro, uma vez que as 
diferencas entre os montadores ASSEM- 
BLER Z-80 sab pequenas, restritas a grafia 
dos numeros e labels. Caso voce nab possua 
nenhum montador, basta inserir os codigos 
a esquerda das instrucbes dirctamente na 
membna. 

- As rotinas poderao ser inseridas ou 
montadas em qualquer local da RAM, visto 
que possuem apenas jumps rclativos. 

- As instrucbes CALL chamam as 
seguintes rotinas da BIOS: 



004DH (WRTVRM) - 


insere 


bytena 


VRAM 






0059H (LDIRMV) - 


copia 


bloco da 


VRAM para a RAM 






005CH (LDIRVM) - 


copia 


bloco da 


RAM para a VRAM 







- As rotinas foram criadas considerando 
o endereco inicial da tabela de NOMES da 
SCREEN 1 em seu valor default (6144). 
Qualquer altcracao fard com que as rotinas 
deixem de cumprir seus objetivos. 

- As rotinas de SCROLL para esquerda 
e direita tambem servem para a SCREEN 2, 
desde que seja observado o item anterior a 
este. 

- As rotinas de SCROLL para cima e 
para baixo funcionam na SCREEN 2, mas, 
nesse caso, scrab vistas tres regioes da tela, 
realizando SCROLL, independentes entre 
si. O endereco do BUFFER podc ser mu- 
dado para outros valores. 

- Como fonte de dados para este artigo, 
usei o Livro Vermelho do MSX, da Editora 
McGraw-Hill. 




CONVITE AOS NAO SOCIOS DO MISC 

Seja voce urn usuario profissional ou de lazer. convidamos a participar do melhor clube de MSX do Brasil. A proposta funda- 
mental do MISC e dar apoio a ni'vel de informacao, servico e produto. 
Esta retaguarda 6 proporcionada por uma jovem equipe de especialistas em MSX. O Jornal do MSX € uma exclusividade dos 
associados. Para ingressar no MISC voce paga uma taxa unica de Ncz$ 6,50 ate o fim do congelamento. 
Pague com cheque nominal aEMBASS EDITORA LTDA.,ou atravtSs de deposito no BRADESCO agenda 0108 conta 141 .184-5 
Ao fazer sua inscricab informe-nos se quer receber sua colecSO-brinde de jogos em K7 ou disco 5 1/4. 



MISC MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB 

Rua Xavier de Toledo, 210 - cj. 23 

01048 - Sao Paulo - SP - FONE:(011) 34-8391 e 36-3226 
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ABASTECA 





ECTRON 



EQUIPAMENTOS PARA MSX 

Driver MSX 5 1/4 

Driver MSX 3 1/2 

Video Station 

Interface p/ Drive 

Cartio 80 Colunas 

Modem 

Monitores de Video 

Gabinete e Fonte p/ Driver 

Ponta Discos "Acrilico" 100 Discos 

Mesa para Computador 

Mesa para Impressora 



SUPRIMENTOS 

Disquetes 

Fitas p/ Impressora 

Formularios Continuos 

Capas Protetoras p/ Equipamentos 



LITERATURAS 

Livros 100 Dicas- 

Livros 50 Dicas (EM LANCAMENTO) 

Livros Programacao Avancada 

Livros Astrologia 

Livros Curso de Musica 

Livros Curso de Basic 



— Fltas de Video 

• Na Ecatron voce encontra o ultimo 
lancamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX" acompanha livro. 

• "Dominando e MSX" 



SOFTWARE 

• D.Base Ferramenta Profissional p/ 
manipulacao de banco de dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planiiha de 
calculos. 

(Ambos com suporte tecnico e reposicao de 
versao) 



APLICATIVOS 

Os mais potentes do mercado 



JOGOS 

Temos a colecao completa inclusive os 
ultimos lancamentos. 

Solicite nosso catalogo inteiramente 
GRATIS. 



* Nossa calxa Postal 12005 - Cap. 02098/ Sao Paulo/ 



ftkl 




ECTR0N ELETRONICA LTDA. 
Rua Dr. Cesar ,131 - Metro Santana -S.Paulo/SP 

TEL: (Oil) 290-7266 



Conversao de telas para .SCR 



Ricardo P. Rymsza 



Quanlas vezes o leitor que possui o 
editor grafico Graphos III n3o tentou carre- 
gar aquela tela de seu jogo favorito para 
edita-Ia e n3o conseguiu, devido a uma falta 
de padronizacao na gravacao de telas grafi- 
cas. 

Algumas telas de apresentacao de jogos 
s3o gravadas no modo \S\ outras s3o gra- 
vadas com padrOes pr6prios e outras pos- 
suem certa semelhanca com o modo SCR, 
mas ficam gravadasem endcrecos lotalmente 
diferentes. 



O programa que apresento le os bytes 
direlamentc da VRAM e os grava na RAM, 
nos enderecos corretos e, logo ap6s, o carre- 
gador, tornando a tela identica s a que 6 feita 
pelo Graphos III. O programa 6 extrema- 
mente simples, pois utiliza uma rotina da 
BIOS (LDIRMV 0059H) destinada a copiar 
um trecho da VRAM para a RAM e, logo 
ap6s, rctorna ao Basic. 

Ap6s ser digiiado, o programa deve ser 
gravado do seguinte modo: 



BSAVE"TELA-SCR.BIN",&H91E6, 
&H9270,&H91E6 

r 

O programa deve ser usado da seguinte 
forma: 

10 SCRENN 2 

20 " BLOAD"APRESENT . BIN" , R 

30 BLOAD"TELA-SCR.BIN",R 

40 BSAVE"APRESENT.SCR",&H9200, 

&HC280,&H9200 



18 ' Rotina para transfortar telas ea 


5, cd, 41,00, el, e5, 11, 00, 00, 01,00, 18, CD 


b,78,bl,20,de,d9,dl,el,23,d9,dl,el,23,f 


20 ' padrao SCR 


60 DATA 5c, 00, el, 01, 00, 18,09, 11, 00, 20,c 


I,3d,20,c8,c9 


38 ' por Ricardo P. Ryisza 


d,5c,00,c3,44,00,ll,88,18,3e,08,d9,21,0 


80 ' 


48 ' 


0,00,ll,00,20,01,08,00,d9,f5,e5,d5,d9,e 


90 FORA=4H91E6TOiH9270 


58 DATA 21, 88, 88, 01, 80,18, 11,71, 92,cd, 5 


5,d5,d9,01,00,03,7e,d9,cd,4d,00,d9 


100 READE$:POK£A,vALr&H"+E$) 


9, 88, 21, 88, 28,01,88, 18,11, 71, aa.cd, 59,0 


70 DATA 19,7e,a7,ed,52,d9,19,cd,4d,00,a 


110 NEXTA 


0,c9,B0,cd,cb,fe,3b,3b,el,ll,7fi,00,19,e 


7,ed,52,d9,c5,01,08,00,09,cl,d9,09,d9,0 


120 END 
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SAUflSE , ROBOCflP . ATF . IK+ , 
9£Rft£»0 »DLF.. RAMB0 III.. 

uirus, cuts, hercules... 
isci-id-soec-caba-sp 
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POR SERGIO DURIC CALHEIROS 



W<gt JA MV1 Tin ®WQ®® PAUM M® (P@@@G3AIM1A 
AO ©A1Q® ®® MISS, IWTftl IILIis 



11 SOI^EEM 41 - HABILITA A NOVA TELA DE 64 X 24 LINHAS. 

* FOLL «■ UM PAINT 8 VEZES MAIS RAPIDO. 

* ®Wi^ o SOBREP6E textos. 

* <DLS ®M/®FF - INIBE E HABILITA O CLS QUANDO SE MUDA O NUMERO 
DE COLUNAS COM O COMANDO WIDTH. 

d Wfl©™ - ALTERADO PARA COMPORTAR 64 COLUNAS. 

* SOTEEINI IME£@AP - GRAVA E CARREGA TELAS DO CASSETE. 

> IMPRIME TELAS NA IMPRESSORA. 



ft |o 



mmi 



* LOST - APRESENTA A LISTAGEM DE UM PROGRAMA SENDO QUE A 
MESMA E INTERROMPIDA QUANDO A TELA E CHEIA, PEDINDO QUE SE 
PRESSIONE UMA TECLA PARA PROSSEGUIR. 



I EXTENDED BASIC SYSTEM Ur ±.&\ 

NESTE NUMERO INICIAMOS O PROJETO SCREEN 4, PUBLICANDO O PROGRAMA EM 
PARTES E FORNECENDO O MAIOR NUMERO DE INFORMACOES PARA QUE VOCE POSSA 

ENTENDER TODO O SEU FUNCIONAMENTO. 



Letras ampliadas 



Guilherme A. L. da Silva 



Depois de digitar este programa, 
aposente para sempre aqueles letreiros de 
ferro dos tempos de Guttemberg ou lenha 
certeza que nunca mais voce fara papel de 
monge copistada Idade Mddia, escre- 
vendo tftulos, aniincios ou cartazes a m3o, 
pois vocS terd um escriba fiel, incansavel e 
mais irabalhador que ja existiu, o MSX! 

O programa se divide em duas partes: a 
entrada de dados (ou da frase) e o menu, que 
se subdivide em 6 opcCes. 

Carregue um al fabelo do Graphos III an- 
tes de rodar o programa ou rode sem carre- 
gar alfabeto algum. Para melhor com- 
preensao, na entrada de dados, os 
comandos s3o: 
BS - Retrocede e apaga o ultimo 

caracter. 
SELECT - Muda a quantidade de linhas 

para imprimir. 
ESC - Anulaasegundalinhaescrita. 
RETURN - Coloca linha na memdria. 

Entao, vamos imprimir alguma coisa. 
Na tela aparecerti '1>', que informa o 
numero da linha de trabalho a ser impressa. 
Logo ap6s escreva: 

TESTE + <CR> 
S + <CR> 

Surgira, entao, um menu com seis 
opcSes, de 1 a 6, com as seguintes funcoes: 
[1] Ampliado 1 - amplia de 1 aid 4 vezes as 
letras. A ampliacao pode ser selecionada 
apertando-se o numero 1 , at6 ser obtido o 
niimero de ampliacao desejado. Por exem- 



plo, se voce quiser uma ampliacao de 2 
vezes, pressione o niimero 1 uma vez. 
[2] Set MSX - para quern nao usa alfabctos 
do Graphos, aperte o numero 2 uma vez. 
[3] Alfabeto em 9200H - aperte ou n3o se 
vocfi uuliza alfabetos do Graphos ou se voce 
j£ pressionou a opcao 2. Quern usa a versao 
1.1, faca o deslocamento de 200H com 
BLOAD nome, &h200. 
[4] Imprimir - imprime as mensagens. 
Lembre-se que na impressao em duas linhas 
naopcxlcra ser obtida uma ampliacao maior 
que 1. Aperte o numero 4 quando tudo 
estiver pronto. 

[5] Outra mensagem - Inicializa o pro- 
grama novamente. 
[6] Basic - retoma ao nosso amigo Basic. 

Com esteprocedimento se imprime uma 
linha s6 e, para imprimir duas, aperte 
'SELECT', enquanto estiver entrando com 
os dados. Por excmplo: 

<SELECT> 

TESTE + <CR> 

Teste + <CR> 

S +<CR> 

Observe que nas ultimas linhas ha dados 
uteis para informacao (linhas, caracteres) e 
tambem observe que a impressao com 2 
linhas t muito mais lenta que a normal. 

Evite teclar <CTRL+STOP> enquanto 
a impressora estiver trabalhando, pois, em 
certos casos, ocasiona um 'crash'. Utilize 
<CTR2-SH1FT-LGRA-RGRA>, que 6 
muito mais seguro. 



O programa 



Linhas 


Comentarlos 


10-80 


Inicializa LM, instala e ini- 




cializa varlavels 


90-200 


Tela inicial 


290-340 


Input, acerto de varlavels e 




impressao de dados. 


350-360 


Verlflcacao de teclas. 


370-390 


Tecla ESC. 


440-480 


Tecla BS 


490-580 


Atrlbui varlavels, imprime 




dados, verlflca se ha duas 




mensagens e completa loop. 


590 


Conflrma? 


600-730 


Apresentacao do Menu 


740-800 


Ampllacdes. 


810 


Aponta endereqos para I.M3 


820-840 


SetMSX.rotinaLMl. 


850-870 


Alfabeto, rotlna LM2. 


880-920 


Loops principals, iniclaliza- 




cao. 


930 


Tombamen to dos bytes, ro- 




tinaLM4. 


940-990 


Inicializa Loops internos, co- 


• 


loca um bit em cada endere- 




50 na Mem6rla (obit, em vez 




de0el,60e255). 


1000 


Expande bytes, rotlna LM5. 


1010-1110 


Imprime e completa loops. 


1120-1140 


Fun. 


1150-1260 


rotlna para duas linhas, orga- 




niza dados. 


1270-1290 


Outra vez. 
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Detalhando 

As rotinas em LM usadas e suas res- 
pectivas funcOes es&o logo abaixo. 



Rot ina 1 - Passa I bbFh para VRAM de- 
pots para 9200H ;: 
Rot ina 2 - Passa 9200H para a VRAM 
Rot ina 3 - 1m prime letras 
Rot ina 4 - Tomba bytes dos caracteres 
Rotin a 5 - Expande bytes dos caracteres 



Como a opcao [4] imprime e amplia as 
letras? Pegando uma letra da frase, calcu- 
lando sua posicao na tabela - 9200H, tom- 
bando esses mesmos bytes com auxflio da 
LM, colocando no endereco D020H os bits, 
s6 que um bit em cada endereco (observe 
que ha uma troca entre 1 e 255 para facilitar 
a impressao), ampliando, ou seja, mutipli- 
cando os bits (x8, xl6, x24, x32) com au- 
xilio da LM e imprimindo de uma a quatro 
linhas (observe que cada bit 1 6 um bloco 
negro e um espaco). Note, tambem, que a 
substituicao de 1 por 255 e" feita porque uma 
linha cheia na impressora 6 255 e um bloco 
6 8 linhas. Entao, s6 resta multiplicar os bits 
por um fator n que a ampl iacao esta feita. 

Consideracoes finais 

H£ muitas linhas DATA nas listagens. 
Portanto, atencao ao digita-las. 

Para quem nao tern uma base de assem- 
bly e nao sabe alguns dos conceitos primiu- 
vos da linguagem tecnica MSX, pesquise 
para saber do se trata, pois nao basta so 
digitar os programas. 



10 REM — LETRAS AHPLIADAS NA 

2B REH — IHPRESSORA 

38 REN — PARA MSX 

48 REN 

58 REH — GUILHERHE A.L. DA SILVA 
68 REH — 25/82/89 GUARARAPES-SP 

78 REH - 

88 ' 

98 ' INIC1ALIZA L.H 

188 P0KE4HFBBB,255:P0KE&HF417,J 

118 SCREENB:KEY0FF:CLEARieee,&HCB88 

128 DATA 21,bf,lb,ll,BB,B8,Bl,B8,BB,cd, 

5c,BB,21,bf,lb,ll,BB,92,Bl,8B,B8,ed,b8, 

c9, 21,88,92, 11, 88,88, 81, 88, 88, cd,5c,IB, 

c9 

138 DATA Bl,4fl,8B,21,B8,dl,3e,ff,ed,bl, 
79,fe,8B,2B,Bb,78,fe,8B,2B,B6,3e,8a,cd, 
a5,BB,c9 

148 DATA 3e,lb,cd,a5,BB,3e,4I,cd,a5,B8, 

3e,B8,cd,a5,B8 

158 DATA 3e,lb,cd,a5,8B,3e,4b,Td,a5,BB, 

3e,48,cd,a5,BB,3e,8B,cd,a5,B8,86,4B,21, 

U,4l,le,cS,ei,z4,rt,W,el,cl,2i,li,n, 

3e,Ba,cd,a5,B8,c9,B8 

168 DATA ll,B7,dB,B6,88,c5,21,58,dB,B6, 

e8,la,i7,cb,16,23,lB,fa,cl,lb,lB,ef,c9 

178 DATA ll,28,DB,21,BB,Dl,B6,B8,la,C5, 

B6,88,77,23,18,Fc,Cl,13,lB,F4,C9 

IBB F0RI=*HCBBBT0tHCBA4:READA$:A=vALC& 
H'+A*):PO»:EI,A:NEXT 

198 DEFUSR=*HCB8B:DEFUSR1=«.HC818:DEFUSR 

2=*HC825:DEFUSR3=&HC879:DEFUSR4=SHC898 

288 AL=8:HN=1:HS=1:FF=1 

218 ' 

228 'APRESENTACAO-INPUT 

238 L0CATEB,B:PRINTSTRING$(11,CHR*(219) 



);" Letras Aipliadas "}STRIN6«(il,CHR«( 
219)) 

248 L0CATEB,2:PRINTSTRIN6«(6,CHR»(219) ) 
i" by Guilherw A.L. da Silva "{STRING* 
(6,CHR«(219() 

25B L0CATE8,3:PRINTSTRIN6$(4B,CHR*(22B) 

) 

268 L0CATEB,5:PRINT"Escreva tensagei a 

ser itpressa:" 

278 L0CATE5,6:PRINT"CM P riiento de 1 a 

255 caracteres." 

288 LOCATES, 2B:PRINTSTRING*(4B,CHR«(223 

)) 

298 L0CATEB,8 

3BB PRINTRIGHT«(STR*(HS), 1);">"; 

318 IF £C=1 THEN EC=B:HGMH6$(B):PR1NTH 

6»(B):CX=LEN(H6*)+2:L0CATECX,8 

328 CX=P0S(B):CY=CSRLIN:L0CATE12,21:PRI 

NTLEN(H6t);" caractere(s). ■ 

33B L0CATE12,22:PRINTHN;" Linha(s).":L0 

CATECX,CY 

348 H*=INPUT«(1) 

358 IF ASC(H$)=13 AND LEN(HG*)<>8 THEN 

558 

36B IF (ASC(Ht)>l AND ASC(H«)<32 AND AS 

C(H«)<>8 AND ASC(H«)<)24 AND ASC(H$)<>2 

7) OR ASC(M«)=127 THEN 34B 

37B IF ASC(H$)<>27 THEN 488 

388L0CATEB,YY:F0RI=YYT019:PRINTSPC(48) 
:NEXT 

398 EC=1:HS=1:MN=2:60T0 298 

488 IF ASC(H$)<)24 THEN 448 

418 IF HN=1 THEN HN=2:60T0 438 

428 IF HN=2 THEN HN=1 

438 CX=P0S(8) :CY=CSRLIN:L0CATE12,22:PRI 

NTHN;' Linha(s).":LOCATECX,CY:GOTO 348 




© ©®[P!)A®©I3 <n TO&IPI]© , , 



in 



PC i RON 

■ "~ * * " ®i FOTO MKA ©OS©©, 
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448 IF ASC(H*)<>8 THEN 498 


71B L0CATEll,17:PRINT"FaFa sua escolha: 


978 IF «ID$(BT$(F),N*1,1)="B-THEN A=B E 


458 IF LEN(«G*)=B THEN 348 


, ;:S*=INPUT*(l):IFS$< , r0RS«>"6 , THEN71B 


LSE A=2'55 


468 HG«=LEFT*(H6*,(LEN(N6$)-1)) 


728 PR I NTS* : ONVAL ( S« )60SUB75B , 838 , 858 , 8 


98B P0KEfcHD82B+N+VN,A:NEXTN 


478 CX=P0S(B)-1:IF CX=-1 THEN CX=48:CY= 


98,1278,1148 


998 IFHN=2ANDVN<16THENVN=VN+8:K=KH:S0T 


CSRLIN-1 ELSE CY=CSRLIN 


738 GOTO 718 


91B 


488 L0CATECX,CY:?RINTSPC(1):60T0 548 


74B ' 


1888 N=USR4(8) 


498 IF ASC(H*J01 THEN PRINTN*;:60T0 52 


758 'AHPLIADO 


1010 IF NN<>2 THEN 1050 


8 


768 IF HN=2 THEN RETURN 


1828 AN=AN+1 


588 Z*= ,, :Z*=INKEY»:PRlNTH$tZ*i 


778 IF AL=32 THEN AL=8:L6=»H4B:LA=1:60T 


1B3B IF AN<8 THEN K=K-3:VN=0:FF=FF+1 


518 N«=CHR$(ASC(Z*)-64) 


818 


1040 IF AN=8 THEN AN=l:VN=fl:FF=l 


528 H6*=H6*+H* 


788 IF AL=8 THEN AL=li:LB=&H8B:LA=2:60T 


1B5B CT=INT((72-AL)/2) 


538 CY=CSRLIN:CX=POS(B) 


0818 


1060 LPRINT;SPC(CT);:H=USR2(B) 


548 LDCATE12,21:PRINTLEN(H6*);" caracte 


798 IF AL=16 THEN AL=24:L6=*HC8:LA=3:GC 


1B7B IF AL>15 AND HN<>2 THEN LPRINTjSPC 


re(s). "iff LENiKSt)>=255THEN598ELSEL0C 


TO 818 


(CT);:H=USR2(0) 


ATECX,CY:60TC 348 


888 IF AL=24 THEN AL=32:LG=&HFF:LA=4:G0 


1088 IF AL>23 AND HN<>2 THEN LPRINTjSPC 


558 IF 11N<>2 THEN 598 


TO 81B 


(CT);:H=USR2(B) 


568 IF USOl THEN GOSUB1168:60TO 598 


818 L0CATE23,8:PRINTLA:P0KE*HCB59,L6:P0 


1898 IF AL>31 THEN LPRINT;SPC(CT);:H=US 


578 HS=2 


KE4HCB63 , L6:P0KEftHCB26 , LG : P0KE*HCB9B , AL 


R2(8) 


588 H6*(B)=H6*:H6»=" , :PRINT:YY=CSRLIN:6 


:RETURN 


1188 X=8:IF HN=2 THEN NEXT* ELSE NEXTF, 


0T0 388 


828 ' 


K 


59B L0CATE8,21:PRINTSPC(4B):L0CATE12,22 


838 'SETNSX 


1110 RETURN 


:INPUT"Confiria (S/N)';C$:IF C*=V OR 


84B A=USR(B) :L0CATE23,9:PRINT"ativo" :LO 


1120 ' 


C«="N' THEN NS*=":CLS:60T0 238 


CATE33,lfl:PRINTSPC(5):RETURN 


1130 FIM 


688 ' 


858 'ALFABETO 


1140 CLS:KEYON:END 


618 'MENU 


868 A=USR1(8):LOCATE23,9:PRINTSPC(5):LO 


1150 ' 


628 L0CATEB,5:F0RI=1T018:PRINTSPC(48):N 


CATE33,lfl:PRINT"ativo*:RETURN 


1160 'ROTINA DE DUAS LINHAS 


EXT 


878 RETURN 


1178 «6$(2)=«6«:NB*="" 


638 LOCATES, 5 


888 ' 


1188 IF LEN(HG*(B))>=LEN(H6«(2)) THEN V 


648 L0CATE16,6:PRINT"NENU" 


898 'IMPRIHE 


=BELSE V=2 


65B L0CATE11,8:PRINT'[1] Aapliado l'jsl 


988 FORK=1TOLEN(N6$) 


1190 L=LEN(HG*(V)):HG*(1)=SPACE*(L) 


FHN=2 THEN PRINT'. r:P0KEiHCB59,tHC8:P0 


91B Lt=HIDt(H6«,K,l):P0=(8IASC(L*))+&H9 


1208 F0RI=1T0L 


KE&HCB63 , &HC8 : P0KE&HCB9B , B : POKEAHC026 , & 


2B8 


1218 F0RJ=2T0BSTEP-1 


HCB : P0KE4HCB97 ,&H18 : AL=iH18 


928 IF HN<>2ANDASC(L$)=32 THEN LPRINT C 


122B MD*=MID*(«G«(J) ,1.1) 


668 L0CATE11,9:PRINT'[2] Set HSX" 


HR*(1B):LPRINT CHR*(1B):NEXTK 


123B IF HDt=" THEN HD*=CHR*(32| 


678 L0CATE11,18:PRINT"[3] Alfabeto ei 9 


938 FORO=0TO7:POKE«tHDBBfl+O,PEEK(PO+O):N 


1248 HG*=HG«+HD« 


2B8H" 


EXT:H=USR3(8) 


125B NEXTJ.I 


688 L0CATE11,11:PRINT , [4] Iipriiir" 


948 F0RU=1T08:BT*(U)=RIGHT*( , BBBB8B8B , + 


1268 RETURN 


698 L0CATE11,12:PRINT"[5] Outra lensgei 


BIN*(PEEt;{U+«,HD84F)),8):NEXT 


1278 ' 


" 


958 F0RF=FFT08 


128B 'OUTRA VEZ 


788 L0CATE11,13:PRINT"[6] Basic" 


968 FORN=8T07 


129B HS=1:HN=1:EC=B:H6*=":CLS:60T0 238 
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Projeto MSXDEBUG - Parte II 



Sergio Duric Calheiros 



Dando prosseguimento ao projeto 
MSXDEBUG, aprenderemos, nesle niimero, 
como o programa reconhece os comandos. 
Desta maneira, a implemcntacao de novos 
comandos tambem serS abordada e, de 
quebra, preparemos o caminho para a 
adicao do primeiro novo comandodo 
MSXDEBUG. O comando SOMA. Este 
comando se encarregard de somar os bytes 
de uma area da memoria para eventual 
comparacao de valores. 

Como voces j£ devem saber, o 
MSXDEBUG ace i la os comandos da mesma 
maneira que um interpretador, ou seja, o co- 
mando deve ser digitado por extenso. Para 
que o comando seja reconhecido, indepen- 
dente de ter sido digitado em mai liscu las ou 
minusculas, a rotina responsdvel 
(@INSTR), deve ter a informacao de que o 
comando esuS disponi'vel. Alem disso, apos 
o reconhecimento, deve ser capaz de trans- 
fer^ o controlepara a rotina que cor- 
responda ao comando dado. 

Antes de examinar a rotina @INSTR, 
que esui comentada na listagem 2, devemos 
saber como estao organizados os dados 
manipulados por ela. Os dados digitados 
pelo usuario do MSXDEBUG, incluindo os 
parametros, al6m de comando, sao lidos 
pela rotina @KEYRD e colocados num 
buffer que demais rotinas podem manipu- 
Iar. 

Existe uma lista pr6-definida de coman- 
dos (@INT01), que forma a base da estru- 



tura de organizacao dos dados para a 
@INSTR. Alem da lista de comandos, 
existe outra lista (@INTAB) de enderecos 
que estao localizados de acordo com a or- 
dem dos comandos. 

Alisla@INTABe@INT01 tern a forma 
mosirada na listagem 1. Primeiramente, 
temosa lista@INTAB, que se resume numa 
sequencia de enderecos, correspondendo 
cada um a cada comando existente na lista 
@INT01.Notem que na @ENT01 o de- 
limitador decomandosd um caracter nulo e, 
no fim da lista, existe um BYTE OFFH que 
justamente marca o final da lista. 

Neste momento, muitos leitores yk de- 
vem ter visto como 6 facil acrescentar, reti- 
rar e mudar os comandos e seus enderecos. 
Para acrescentar, basta retirar o BYTE de 
fim de lista e, neste lugar de mem6ria, 
colocar o mome do comando (SEMPRE 
EM MAIUSCULAS) e termin£-la com os 
caracteres 00H e OFFH. N3o se esqueca de 
definir o endereco da chamada na lista 
(tabela) @INTAB. 

No projeto MSXDEBUG foi previsto 
um acrescimo de cerca de 32 novos coman- 
dos, com med ia de 4 caracteres, incluindo o 
caracter espacador. Assim temos condicOes 
de explorar as potencialidades do 
MSXDEBUG n3o so como DEBUG mas 
tambem como base para desenvolvimento 
de nossos proprios programas. Isso sem ter 
que se preocupar com rotinas de suporte, 
como a leitura de teclado, a impressao de 



mensagens e at6 o reconhecimento de co- 
mandos. Mais tarde, todas as rotinas serao 
separadas do MSXDEBUG, para que o 
usuario possa usar somente aquelas que lhe 
interessar. 

Examinando a listagem 3, podemos vcr 
e entender a kSgica que envolve a operacao 
de reconhecimento de comandos. Ncsta 
rotina nenhuma referenda 6 feita aos 
parametros usados pelo comando. Isto se 
deve ao fato de que os paramenlros sao 
passados adianle, isto 6, s3o dcixados no 
buffer, para que as rotinas chamadas por 
@1NSTR se encarreguem de utiliza-los. 
Vcremos como isso funciona com maiores 
dctalhes mais tarde. 

Finalmente, podemos preparar o ca- 
minho para o reconhecimento do comando 
SOMA. 

No MSXDEBUG todas as rotinas e 
variaveis ja est2o fixas. Por isso, so ha lugar 
para implemcntacdes no final do programa. 
N3o se preocupe com o STACK POINTER, 
pois este ocupa o endereco mais alto da 
memdria (geralemcnte dado por (0006H), 
que esti em RAM, acessivel apenas pelo 
MSXDEBUG). 

Limpe (preencha com OOH) uma area de 
memdria a partir do endereco 4000H atd 
6000H (comando FILL). Carregue todo o 
MSXDEBUG (MSXDEBUG.COM) do 
disco no endereco 41 OOH, usando o co- 
mando DLO AD. No endereco 4E46H, colo- 
que um 0C9H, que corresponde a um RET. 
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Esies passos estao dctalhados na lislagem 2. 

A labcla @INT01 esla localizada no 
endereco 4CD2H c a tabela @INTAB esti 
localizada no endereco 4C82H. 

Para acresccntar o comando SOMA 
na lista @INT01, ou scja, para que o 
MSXDEBUG passe a reconhecc-lo , pro- 
cure o BYTE OFFH com o comando DISP. 
Nestaversao doMSXDEBUG.esteBYTE 
devc estar no endereco 4CFAH (no fuluro 
ele podera estar num endereco difcrcnte). 

A partir dai, digite, na area de caracteres, 
a palavra 'SOMA'. Volte, depois, para a 
area de dados c acrcsccnte os dados 00H e 
OFFH. Agora, defina o endereco de cntrada 
darotina@SOMAR,qucdcvc scrcolocada 
na sua posicao na tabela @INTAB (en- 
dereco 4C92H). Para isso, coloque la o en- 
dereco inicial REAL de @SOMAR, que 



deve scr o valor 0E46H. Nao se esqueca de 
que a parte menos significativa vem pri- 
mciro. 

Lembre-se que os endcrccos dados se 
referem ao programa que esta no endereco 
4 1 00H. O MSXDEBUG 'roda' no endereco 
100H. 

Como ultimo proccdimento, uma 
pequcna rotina deve ser alterada para que 
tudo funcione corrctamenle. Esla rotina se 
encarrega de limpar a area das varidveis no 
ini'cio do programa. Se n3o for mudada, a 
rolima @SOM A tambem scrd apagada, por 
f icar logo apos as variaveis. Portanto, va ate 
o endereco 4799H e troque o byte OFFH por 
OABH. 

Rcsta, entao, salvar as modificacoes do 
MSXDEBUG. Utilize o comando DSAVE 
como a seguir: 



DSAVE MSXDEBUG.COM 4100 4E7F <CR>. 

Para vcrificar se esta" tudo em ordem, 
saia do MSXDEBUG e execute a nova 
versao. Nenhuma mudanca deve ser no- 
tada. Digite, entao: 

SOMA <CR> 

Nadadcvcraaconiccer,oumelhor,muiUi 
coisa acontcccu, ou seja, o comando foi 
reconhecido. 

Caso tenha ficado alguma diivida, basla 
escreverem, que tirarcmos as diividas na 
medida do possfvcl. 

No proximo mimero, vercmos como as 
rotinas do MSXDEBUG manipulam os 
paramctros. Como exemplo, usarci a rotina 
@SOMAR e mostrarci como ela funciona, 
alem, 6 claro, de tcrminar sua implemen- 
ta^ao. 
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INTAB: 


DH DOSRT 


;Retorna ao BOS 




DU MOVEB 


jrlove blocos de dados 




DM FILIM 


;Preencne area de sesbria 




DM EXECT 


iEsecuta qualquer rotina 




DU DISPL 


jMostra e (Bodifica *e«bria 




DH FLIST 


jdostra diretdrio do disco corrente 




DM DSAVE 


;Salva bioco de dados no disco 




DH DLOAS 


;Le arqujvo do disco 


INTBi: 


DB "D0S°,B 
DB "M0V'E\B 
DB "FILL'.B 
DE "EXEC",B 
PB "DISP°,S 
DB • D I R - , 
DB "DSAVE", 8 






DB *DL0AD%fl ! 


0FFH 



i } 
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Listagea 2 

FILL 4030 6000 
OLOAD MSXDEBUG. CG! 
DISP 4E46 (CR> C9 






CR> 
1 4100 
(ESO 


•XR.; 



Algumas explicagoes adiciunais da lis- 
tagem 3 

1) A rotina @CON02 c udlizada para checar 
se o contcudo do buffer podc scr utilizado 
pcla rotina, ou seja, se n3o se encontra vazio 
ou se contem algum caracler diferenle de 
cspacos. Sendo que o primeiro caractcr 
valido pode n3o estar no ini'cio do buffer, 
esta rotina tambem se encarrega de apontar 
a posicao em que ele se encontra. Caso o 
buffer esteja vazio, o ACUMULADOR 
retorna ao valor OOH. Se n3o estivcr vazio, 
mas se conliver espacos, o valor rctornado 
no ACUMULADOR serd 20H, caso con- 
trario, esle valor sera o do primeiro caracter 
vdlido encontrado. Em HL estara o en- 
dereco da mem6ria deste caracter. 

2) O buffer do tcclado (@KEYBF) se en- 
contra no endereco 0E25H. Ao final do 
comando, como dito, o comando d cli- 
minado do buffer, e os paramctros, se hou- 
ver algum, s3o deslocados para o ini'cio. 

3) A rotina @INSTR esti localizada no 
endereco 0820B 
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— tmagei i - 


B1HSIK — — 


CP 28H 


;Espaco taiWi e considerado fii de 




NSTR: 


CALL HLFCR 


;Executa ui Line feed e Carriage Return 


JR Z.INSB7 


;coiando. 






LD DE,PRMD2 
CALL NSOUT 


;Hostra o proipt S I S > . 


CP 61H 
JR CINS85 
SUB 28H 


;Se for linuscula, transforia ei 
;iaiilscula. 






CALL KEY88 


;Le coiando e coloca no buffer. 


INSB5: CP (HL) 


;Coipara coiandos. 






CALL CON82 


;Verifica contraido do buffer. 


INC HL 


jPrepara endereqos do buffer e da 






CP 28H 


;Se for sd espacos reinicia. 


INC DE 


;tabela para prdxiia coiparapto. 






JR Z,INSTR 




JR Z.INS84 


;Se iguais repete, seitfo acha prbxiio. 






AND A 


;Se estiver vazio taibei. 


INSB&: LD A,(HL) 


;Procura separa^So de coiandos na tabela 






JR Z.INSTR 




AND A 








CALL INSB3 


;Chaia rotina de reconheciiento. 


INC HL 








LD A,B 


;B ■ nJaero do coiando na tabela. 


JR NZ.INSB6 








LD HL.INTAB 


;HL = tabela de rotinas. 


INC B 


;Increienta nuiero do coiando pesquisado. 




INSB1: 


INC HL 
INC HL 




LD A,(HL) 
CP BFFH 


;Verifica se tabela teninou. 






DJNZ INSB1 


;HL aponta endereco. 


LD DE,(INSPT) 


;Recupera ponteiro do buffer 






DEC HL 




JR NZ,INS84 


;Se nfo teninou repete, caso contrario 






DEC HL 




LD DE,ERR11 


;o coiando nio existe. 






LD A,(HL) 
INC HL 
LD H,(HL) 


jRecupera enderecD na tabela. 


JP ERROR 
INSB7: LDA,(HL) 


;Handa lensagei de erro. 

;Verifica se coiando na tabela taibei 








LD HL.ERR11 
EX DE,HL 


; teninou. 






LD L,A 




AND A 








CALL INSB2 


;Realiza ui 'CALL (HL)' 


JP NZ, ERROR 


;Se nSo, coiando n'ao existe. 






JP STA82 


;Coia,a novo ciclo. 


EX DE.HL 






INS02: 


JP (HL) 




PUSH BC 


;Salva nuiero do coiando. 




INSB3: 


LD (INSPT),HL 


;HL contei ponteiro do buffer. 


LD HL.KEYBF 


;Eliiina coiando do buffer. 






LD DE,(INSPT) 


;Recupera ponteiro ei DE. 


LD BC,28H 








LD HL.INTBl 


;HL = ponteiro da tabela de coiandos. 


EX DE,HL 








LD B,l 


;B = nliero do coiando pesquisado. 


LDIR 






INS84: 


EX DE.HL 


;Verifica teninac^o do coiando na 


POP BC 


;Recupera nuiero do coiando. 






LD A,(HL) 


;tabela 8INTAB 


RET 








EX DE.HL 


i 










AND A 


;Verifica se fit de coiando e vdiido 










JR Z.INS87 


:neln fii rtn huffpr. 











COLOSSUS IV 
sao do tnelli 
Apeiias em disco 



i,«.jj-,ij»;*mj» m. x A ma is nova, ver 

sao do n :U.oi- XADHEZ px MSX. 

** — HCz !|i 7 , OO . 



THE: "A" T12AM - Viva, com o seu 
MSX as aventuras do Esquadrao 
Classe "".A"« Nao Perca! 
Em disco o xi fita - NCz % 5 , OO . 

PIfAHAO'S UBVISBIKIS - Tente sair 

do interior da piramide. 

Em fita ou disco - MCz$ 5,00. 

F J BIS S TAP. - Um Jo go espacial 

com di versos est. agios. 

Em fita ou disco - NCz * s , oo . 

COSMF 12 ST 11*1.12 - Una aventura 
gulosa numa riha cheia de es- 
tr anil os habi tantes e diferen- 
t e s o t»S t. a CUIOS ! 
Em fita o u disco - NCz * 5 , OO . 



NI5 reunidos num so' disco p^ 
aptnas wcz $ 3.5,00- Aproveite! 



FE&ESZS SPECZAL GAilE PACK "■',&. 



COVER GIBL 5ABRINA, JUMP WIN - 
CLE , WEC LE MANS e BUBBLES 
reunidos num so' disco por 
apenas NCz$ 16,00. Aproveite! 



XEil&S 



W&Zt&L 



Envie VALE POSTAL OU CHEQUE 
NOMINAL a NEMESIS INEORMATICA 

R^O^E^A^ETRO-^go^U ^venffik 
pessoatmente na : kxja SETE DE 
SETEMBBO 92/1910 CENTRO - HO. 



AS NGVIDADFS PARA SET/ SSX 



A INFMFSIS esta' lancando as 
mais quentes novidades do mo - 

men to em versoes (tltlt;iMAIS . 

OUT It UN - A mais famosa corri 

da automobilistica para MSX! 
Em fita ou disco - HCs* 7,00., 

PAC-MANIA — A me tin or ver sao 
existente do famoso PAC-MAN. 
Em fita ou disco - NCz % 5 , OO ,. 

MUTANT ZONF - 'Una aventura es- 
paciat como voce nunca viu! 
Apenas em disco - NCzt 7,00. 

TTJAPISCt - 'Una missao impossi- 

vet no deserto do Saara. 

Em fita ou disco - NCz % 5,00. 



XEilESZS SPECIAL GAilE PACK G 



OUT RUM, THE "A" TEAM, TUAREG 
e PHARAO ' s REVENGE reunidos 
num so' disco por HCz| 15,00. 



XEilESZS SPECZAL GAilE PACK ? 



PAC -MANIA, EI REST AR, COSME ES 
IIBLE e HYPER-BALL reunidos 
num so' disco por NCz$ 15,00. 



XEilESZS SPECZAL GAilE PACK S 



CLEMENT LE MACON, C.KREMA II 
BOUFY, SEWER SAW e VIDEO TEN 



•&>tm* ii?..ii7!. ; .!iril'O i •£:•!,#! ,*>i 



om programa que jreiEne rmm 
fflf £ mo dis " tuna AtJKNlJA 121.12 TMO 
M I (A. _,J|fl»« £ I S T A T12I-121-OSI I C A , 
urn I AT. J 3 N J 1 All 1 1[ J p KMP .1 5 T TJ C J e -urn a 

<U AS. (.: OI., AIM J MA 121-12 TMtm I V A ; formal' 
■do assim wn sistema die "DESK- 
- TOP" i iti f o r m a. t :i. as a. a o p a. ra faci 

i a t. ar o s e 'u a i a - a -- a £ a. ! 
Apenas em disco - NCZi 1* . OO » 



OVRSO \'DE'' : BtoStf,C &&x' EX VIDEO 



_ _ *• a * » „ jwg I ■» :■"> c am e n t o a a hpo. 
SOFT video na area de progra- 
macao com o MSX . Apresentacao 
de Pierluigi Piaxzi . 
VXDEO e MANUAL por NCS| *5,OD 




iff 2".Z' L O 

in ■ ....'...,: .::::!:■ 



o STJPJ2M SISTHMA OPI2MACIO- 

JMAI. com a i versos recursos e 
i mp \ erne ntacoe s - X na i s pe ns a ve i 
'™«°^°§i«v S ttS,lari <» s <* e drives 
Apenas em disco ~ hcss ■* 18,60. 



: RE&A&& [ A i IJiTERE^CE \ \ ! c?tfi?FiLZTA I 



ni-^l^S? £?•£ J»,S?1 , com "MOT AIJ de 
nj. »j:,x x- x » i L.-iJ desarmando ■qnxaiL 

]] I Js.AS5iJiMlJl.12M de JJISCO; UlScTJPP 

Ifflfti? -4Sff!6&9 ■ . H4 1 "^ • 



Em CABXXJCHO por NC 



3 8 , OO 



' ':'. "':;!;: ':': ":"""':'' ' ! VH1T' rp*'^^ r ^— — ""^'"T?T!T!TfT?T!T^ 








O me Iho r 

de fcMAFICOS 



->aco te de 

COMEMC IAI S 



T I S f I i[,C J S di& i>o ni i ve X at e 
r a. par a a linha HiSX' o 
ma mpnta « r a f i c o s S13TC] 
de AM 12 A, I. INJ2AMI2S e de 

Apenas em disco - NCzj 



edi cao 
e J2STA 
' ago • 
progr, 
M I A I S 
MAMMA 
a.* , oo 



# s x a a ft D C ' O P Y 



Um pro grama 
para -qixiem possui 
ra e quer tirar 
veito da mesma 
recursos de impr 
Apenas em disco 



i ndi spensave l 

lima i mpr e s s o 

o maxima pro- 

com diversos 

essao .. 

- NCZ * 9 , SO ■ 




mW**M*>E& PARA XEGA-RAil 



1 «£ J* * **S f SB P os sui Jim a 
s ao MJi KA -MAM , a M12M12 S I S 

\AJ.I.li¥ II, MI MA I e muitas 

t. r as e x c 1 us i v i dade s . 
Cada xureii em disco 



ex pan 
lane a 



o 11 • 



-- NCZ * 



5 ,00 ■ 






wFmw^mm Mm umm 



Par a. o s fe lizes po s s w. i do - 
r e s de um MSX 2 , a MJ2MJ2 SIS ac a 
toa de l an car d i -ve r s as no -v i da 
des : FAM1 i[.:i.J2 PAMOM I (: , IK SB I 

VAUB I C JM S , X J2 V I (1TJ IS , etc- 
Cada uj-H't em disco - NCSt 5,00. 



Impressao controlada no 
MSXWORD 3.0 



Gustavo F. Bayer 



Apcsar de sua comprovada versalili- 
dade, a nova versao 3.0 do MSXWORD, 
dcsenvolvida pela Cibertron a partir do 
Tasword ingles, sofre restricOes por causa 
de sua deficiente rotina de impressao. 

Realmente, aquela rotina preve uma im- 
pressao continua, do tipo rolo de per- 
gaminho, dc modo que a impressao deve ser 
controlada no corpo do pr6prio arquivo. 
Dessa forma, a paginac3o de um tcxto mais 
longo deve ser prevista nele mesmo, in- 
scrindo-sc manualmente a numerac3o das 
paginas e provocando-se o sal to de paginas 
com a inclusao de caracteres de controle da 
imprcssora,antccipadamentedefinidos. Isso 
n3o 6 especialmcnte dificil, mas bastante 
trabalhoso, e afinal o prdprio computador 6 
mais eficiente em tais tarefas de mero con- 
lador de linhas e paginas. 

A superacSo dessa deficiencia 6 t3o 
simples, que chega a surpreender que ela 
n3o tenha sido resolvida j£ hi mais tempo 
pela propria Cibertron. Basta acrescentar 
uma rotina especifica para a impressao em 
um subprograma que 6 chamado pelo pro- 
grama principal e a ele retoma quando ter- 
minadas suas tarefas. Alias, a propria Ci- 
bertron usou tal recurso para encurtar o 
programa principal, possibilitando assim o 
rcbaixamento dos enderecos do programa 
em linguagem de maquina, para permitir o 
uso concomitanle de dois acionadores de 
disco. 



O programa aqui apresentado procura 
resolver os principals problemas de uma 
impressao controlada por parametros dc- 
finidos a cada caso pelo usuario: 

- niimero descjado de cdpias; 

- tamanho (cm linhas) das paginas im- 
pressas; 

- centralizacao de tcxtos curtos na p3gina; 

- numeracao autorndtica dc paginas; 

- pausa no avanco de pigina (impressao 
em folhas sollas). 

Sua instalacao 6 simples. Uma vcz di- 
gitado, ele devera ser gravado no disco do 
MSXWORD 3.0 com o comando SAVE 
"IMPRIME.BAS". Para acopia-lo ao pro- 
grama principal, proceda do seguinte modo: 

-carreguenormalmenteo MSXWORD; 

- peca a opc3o B (Basic) no menu prin- 
cipal; 

- digite as duas linhas a seguir: 



810 CLS:PRINT" Opcao P:PRINT arqulvo-tex 
to.":PRINT" [RETURN mantem os valores 

dadosl" :PRINT:LINEINPUT"Texto sem salt 
o de paglna ou ja paglnado par 

a Impressao? S/N [S] -;AS:IFAS=""ORAS=" 
S~ORAS="s"THENGOTO820 

815 IFA$-"n"ORAS-"N"THENLOAD" imprime.ba 
s",RELSEGOTO810 



- grave o programa principal modi- 
ficado com o comando SAVE 
"MSXWORD3.0" 



Pronto. A nova rotina esti instalada. 

A rotina antiga n3o 6 climinada, ja que 
ela 6 mais eficiente para lextos paginados no 
proprio arquivo c para texlos curtos que n3o 
precisem de centralizacao. 

Sea rotina n3o sc adequar cxatamente as 
suas necesi dados, uma rapidaanalisc podci a 
evidenciar os valores a serem alterados ou 
as funcoes a scrcm introduzidas. Mas ob- 
serve que seus enderecamenlos se referem 
cxclusivamente k versao 3.0 do 
MSXWORD. Por isso, essa rotina n3o ro- 
dara nas vers5cs anteriores. 

A numera?3o das paginas, com o for- 
mato de ate ires algarismos seguidos dc um 
ponto, ser3 sempre alinhada no canto supe- 
rior direito da pigina, acompanhado a 
f6rmula: [margem direita subentendida na 
tela de texto] + (margem esquerda da im- 
pressao] - [margem esquerda subentendida 
na tela de texto]. Esses valores s6 s3o de- 
finidos na opc3o D do programa principal, 
n3o sendo alterados com a manipulac3o das 
margens na tela de texto. 

A ultima pigina n3o 6 ejetada, para 
permitir a impressao continua de arquivos 
independentes. Mas, nesse caso, sera ne- 
cessario separar manualmente o texto a ser 
impresso no resto da p3gina, comandar sua 
impressao isolada, e, s6 entao, reiniciar a 
impressaocom salto de pagina (e numeracao) 
controlado. 
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1 - ********************************* 

2 ' * Impressao controlada para o * 

3 ' * MSXWORD 3.0 da Cibertron * 

4 ' ********************************* 

5 ' 
b ' 

10 CLS:PRINT"Opcao P:PRINT arquivo-text 

d . " : DEFFNP ( X ) =PEEK ( X ) +256*PEEK ( X+l ) 

20 PRINT :PRINT" [RETURN mantem os val 

ares dados]" 

30 PRINT:PRINT" Impressao padrao: text 

d integral, paginas numeradas, 58 li 

nhas/pagina, formulario continuo, cop 

ia unica . " 

40 PRINT:LINEINPUT " Impressao padrao? 

S/N CN] " ;A*: IFA*=" "THENGOTO70 
50 F=60 : P=5B : I = 1 : U= INT < FNP ( &HC2F1 ) /64+ . 
9) :POKE&HC2F6,l :N=i :PG=1 :LP=P:S=1 :T=0:C 
P=l 

60 GOTO190 

70 PRINT:LINEINPUT " PAPEL :Linhas/f ol h 
a? [60] " ;A*:F=VAL(A«) : IFA*=" "THENF=60 
80 PRINT:LINEINPUT ". IMPRESSii;0:Linhas/ 
pag.? [58] " ; A* :P=VAI_ ( At ) : IFA*=" "THENP= 
58 

90 PRINT: I=0:LINEINPUT " Inicio na lin 
ha [1] " ;A«: I=VAL(A«) : IFA*=" "THENI =1 
100 PRINT:U=0:LINEINPUT " Termino na 1 
inha? [ultima] " ; At :U=VAL ( A* ) : IFA*=""TH 
ENU=INT(FNP(&HC2Fi)/64+.9) 
110 PRINT:LINEINPUT" Espagamento entre 

linhas? [1] " ; A* : IFA*=" "THENA*="1 " 
120 POKE &HC2F6,VAL(A*) :E=VAL(A«) 
130 IFP*E>FTHENPRINT:PRINT" ERRO: pagi 
na de impressao maior que folh 

a de papel":BEEP:GQSUB440:BQTQ10 
140 PRINT:LINEINPUT" Numeragao automat 



ica de pagina? S/N 

: IFA«=""THENN=1ELSEN=0 

150 IFP+N>FTHENP=P-1 

160 PG=1: IFN=1THENPRINT:LINEINPUT" 

limero da primeira pagina? [1] ";A* 

AL ( A* ) : I F A*= " " THENPG= 1 

170 LP=P 

180 IFF>P+N0RF>U-I+1THENPRINT:LINEINPUT 

" Tpxto centralizado? S/N [S] ";A*:IF 



[S] »;A* 



N 
PG=V 



A*=" "THENS=1ELSES=0 

190 IFU-I + K=LPTHENP=U 

200 M=INT( (F-(P-I+1 ) )/2) 

210 P=I+P-1:IFU-I + K=LPTHENP=U 

220 PRINT :LINEINPUT" Quantas cbpias? [ 

1 ] " ; A* : IFA*= " " THENCP=1ELSECP=VAL ( A* ). 

230 IFCP>10RF<P+N0RF<U-I+1THENPRINT:LIN 

EINPUT" Pausa entre paginas? S/N [N] " 

;A*: IFA«=""THENT=0ELSET=1 

240 IFCP>1THENP1=P: 11=1 :G1=PG 

250 IFS=1ANDM=>1THENLPRINT 

260 IFN=1ANDPG=>2THENLPRINTTAB(PEEK(&HD 

505 ) -PEEK ( &HD506 ) +PEEK ( &HA70C ) ) US I NG " ## 

# . " ; PG 

270 I FS=1 ANDM=>2THENFQRR=2T0M : LPR I NT : NE 

XT 

280 A*=STR«( I ) :C=64*( INT ( VAL ( A* ) -1 ) ) : B= 

C+FNP ( &HD501 ) : X=&HA36A : GQSUB470 

290 A*=STR*(P) :B=(64*INT(VAL(At) ) )-C:X= 

&HA36D : GOSUB470 

300 ONERRORGOTO480 

310 STOPOFF 

320 ONSTOPGOSUB490 

330 PRINT:PRINT" Impressao de texto":PRI 

NT:PRINT" pagina " ;PG:PRINT :PRINT"Tec 1 

e [STOP] p/ interromper impressao" 

340 STOPOFF :A=USR5( A) : STOPON 

350 IFP>=UTHEN400 

360 I=P+1:P=P+LP:PG=PG+1 : IFP=>UTHENP=U 

370 LPRINTCHR*(12) 

380 IFT=1THENPRINT:PRINT:PRINT:BEEP:PRI 

NT" TECLE PARA CONTINUAR" :GOSUB440 

390 GOTO250 

400 IFCP>1THENCP=CP-1ELSE6OTO450 

410 P=P1 : 1=11 :PG=G1 :LPRINTCHR*( 12) 

420 IFT=1THENPRINT:BEEP:PRINT" Tecle p 

ara continuar " :GOSUB440 

430 GOTO 250 

440 A*=INKEY*-. IFA*=" "THEN440ELSERETURN 

450 STOPOFF 

460 LPRINT:LOAD"MSXWORD3.0" ,R 

470 P0KEX,B-256*INT(B/256) : POKEX+1 , INT ( 

B/256) : RETURN 

480 RESUME450 

490 RETURN 




CPU 29 




Projeto Screen IV - Parte #1 



Sergio Duric Calheiros 



Quern sabe programar em Basic? 

Tenho certeza que a resposta a esta 
pergunla serd afirmati va praticamente entre 
todos que estao lendo estas linhas. Apesar 
de nao ter os avancadissimos rccursos dc 
programacao de linguagens novas, como 
MODULA 2, o Basic 6 a Iinguagem que 
existe praticamente em toda linha dc micro- 
computador, se n3o for a unica. E com ele 
que podemos fazer aquele program inha sem 
muila complicacao. Pode aid ser consi- 
dcrada a mais popular cntre os usuarios c 
programadorcs. Afinal, foi o Basic que nos 
ensinou o bcabd da informatica. 

Falar de MSX BASIC significa falar de 
urn Basic rapido, eficiente e poderoso e o 
melhor Basic entre as maquinas de 8 bits. 
Ate mesmo pode ser comparado com mui- 
tos interpreladorcs disponfveis para a linha 
PC. 

Mesmo com toda essa gama de recur- 
sos, o MSX BASIC estd restrito a ulilizar 
uma tela dc apenas 40 caracteres por linha. 
A nao ser, € claro, que o lcitor sc disponha 
a adqtiirir urn cariao de 80 colunas. Alem de 
n3o ser uma solucao vidvel a muitos 
usuarios, existem outros incovenientes, 
como a perda da rcsolucao grdfica. Com os 
recursos graficos do MSX, podemos criar 
telas maravilhosas, mas, osedi tores graficos 
que as constroem, n3o dispdem de rotinas 
que imprimam essas telas como sc deve. E 
o Basic tambdm n3o. 

N3o scria demais 'equipar' o Basic com 



esses recursos e muito mais? A partir deste 
mes cstamos iniciando o projeto SCREEN 
IV. Ncste projeto estao inclufdos varios 
programas e rotinas que interagirao com o 
Basic para deixa-lo quente! 

Entre os recursos que estarao dispon i veis 
ao futuro usuario do SCREEN IV, estao 
uma nova tela de edic3o, com texto em 64 
colunas, graficos e texto simultancamente, 
rotinas que imprimem telas grdficas na sua 
impressora em varios tamanhos, al6m de 
comandos e instrucOes novas que complc- 
mentarao o Basic. Tudo isso scm rcduzir o 
espago da memdria que esta disponivel ao 
Basic normal. 

O SCREEN rv serd apresentado por 
partes. Cada nova implementac3o trard um 
novo rccurso. 

Neste mes fomeceremos a primeira parte 
do programa, que constitui a base de todo o 
sislema. Nesta parte estao as rotinas bdsicas 
de apoio e comunicac3o do interpretador 
Basic com as futuras rotinas. 

O programa de extensao do Basic so foi 
possi'vcl gracas a concepedo de criac3o do 
MSX cm si. Como se sabe, o codigo do 
interpretador Basic esta em mem6ria ROM 
e, portanto, n3o pode ser modificado. En- 
trctanlo, em pontos chaves das rotinas prin- 
cipals do interpretador, existem chamadas 
para uma area da RAM que pode ser modi- 
ficada. Esta area 6 normalmente deno- 
minada area de ganchos. Inicialmente, esia 
area s<5 conldm uma instrucao de relomo 



para a rotina que a chamou. Sc soubermos 
como manipular estas chamadas, podemos 
modificar o Basic a nossa mancira. E 6 
exatamente isso que vamos fazer daqui em 
diante. 

Outra caracterislica dos microcomputa- 
dores compatfveis com a linha MSX 6 a 
possibilidadc de accssar mais memoria do 
que permitem as tradicionais mdquinas de 8 
bits. Isso6possivel atravdsdochaveamento 
de memdrias que ocupam o mesmo en- 
dereco. Podemos chamar o SLOT, a um 
lugar fi'sico que pode conter ou n3o alguma 
mem6ria. Existem, ao todo, 4 SLOTS prin- 
cipals, enumerados de a 3. Chamamos de 
pagina uma porcao dc memoria do SLOT. 
Cada pagina contdm I6k e cada SLOT 
cont6m 4 paginas enumeradas de a 3. 
Porlanto, um SLOT contem 64k, que e exa- 
tamente o maximo que o micro pode acessar 
simullaneamente. Controlando cada pagina 
dc cada SLOT, determinamos que parte da 
memoria disponivel estara ativa. Este con- 
trole t feito automaticamente pclas rotinas 
de apoio que jaexistemnoBIOS, sendo que 
os micros MSX nacionais jd vem de fdbrica 
com mem6ria exira. Faremos uso desta 
mem6ria para o nosso programa, deixando 
a pouca que resta ao Basic intacta. Usarc- 
mos a parte da mem6ria que divide en- 
deregos com o proprio BIOS, ou seja, o 
programa estard localizado enlre os en- 
dere?os OOOOH e 3FFFH na pdgina do 
SLOT. Nos micros Expert a mem6ria estd 
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no SLOT 2 e nos HOTBIT no SLOT 3. 
Entretanto, a procura da mem6ria tamb6m 6 
feita automaticamente pelo micro. 

E imporlante que o usuario disponha de 
algum utilitario que possa ser usado na 
digitacao do SCREEN IV. Paraisso, uuliza- 
rei o programa MSXDEBUG, que tambem 
se encontra nas paginas da revista CPU. 

Nesta primcira parte existem dois blo- 
cos de dados que devem ser digitados pelo 
usuario. Entretanto, s<5 precisaremos por 
enquanto, do primeiro, que 6 o programa 
base do sistema. O outro bloco forma a 
tabela de caracteres usada pelo gerador de 
64 colunas e so sera utilizado quando for 
implementado. 

A digitacao em si nao lem misterio 
algum. Os blocos podem ser digitados em 
qualquer area da mem6ria do micro, ja que 



o que im porta 6 a execucao. Para os usuarios 
do MSXDEBUG, basta seguir os passos 
que j& conhecem. Como de costume, limpe 
a mem6ria da pagina 1 (4000H a &7FFFH) 
e comece a digitacao a partir do endereco 
4100H. Como ultimo passo, salve o bloco, 
a partir do endereco do primeiro byte di- 
gitado ate" o fim. O nome deve ter a extensao 
COM. Por exemplo: 
DSAVE SCREEN.COM 4100 4385. 

O outro bloco, quando for digilado, deve 
ser salvo com o nome SET.ALF. 

Nesta altura do campeonato, voce deve 
estar se perguntando porque o programa se 
chama SCREEN IV. Volte ao DOS e exe- 
cute o SCREEN.COM. O micro deve apre- 
sentar as mensagens usuais, como quando 
se cntra no MSX DISC BASIC. A partir dai, 
qualquer comando do Basic poderS ser dado. 



sem problemas. Agora, digile SCREEN IV. 
Se tudo estiver certo, o micro deve aceitar 
este comando sem mensagem de erro. AI6m 
disso elevcra ter sido ativada a tela de alia 
resolucao. Se foi um comando direto, ou 
seja sem linha de programa, a tela normal 
deve ser restabelecida logo depois. Esia 6 a 
raz3o do nome do programa. Criamos uma 
nova tela que o micro passou a reconheccr, 
e qua guardard todas as novidades que ser3o 
acrescentadas ao Basic. 

Voce pode achar que 6 pouco, mas n3o 
se iluda com o que voce ve, pois ainda so 
apareceu a ponta do iceberg. Mes que vem 
implementaremos a parte que gera os car- 
acteres em 64 colunas e, 6cIaro, a impress2o 
deles. N3o se esqueca de digitar o bloco 2. 

Ate" mes que vem. 
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4160 C3 
410S 02 
4110 08 
4118 C3 
4120 00 
4128 00 
A130 C3 
4138 00 
4140 01 
4148 01 
4150 01 
4158 01 
4160 00 
4168 00 
4170 00 
4178 00 



B5 01 
C3 00 
00 C3 
00 00 
C3 00 
00 C3 
00 00 
C3 00 
09 01 
15 01 
21 01 



80 00 

00 80 



4lS8 00 80 00 
4190 03 83 03 
4198 00 88 88 
41A0 08 08 00 
41A8 B5 9C 00 
41 B0 88 08 00 
4188 06 00 DB 
41C0 65 01 FB 
41C8 60 02 U 



C3 1A 83 C3 AF 
00 C3 00 00 C3 
00 00 C3 80 00 
C3 00 00 C3 00 
00 C3 00 00 C3 
00 00 C3 08 88 
C3 88 80 C3 00 
08 C3 88 88 06 
0C 01 8F 01 12 
18 01 IB 81 IE 
24 01 27 01 2A 
08 80 08 80 08 
00 08 BD FO 80 
00 80 88 88 00 
00 00 00 00 00 
08 00 00 00 00 
00 00 00 80 88 
80 00 7D 03 80 
08 88 00 00 08 
00 00 08 00 00 
00 08 00 00 BA 
80 08 00 00 08 
08 00 F3 ED 7B 
A8 E6 03 DD 21 
21 3F 01 F5 CD 
00 00 CD 84 02 



41D0 23 0E 


36 C9 


23 Fl 77 


23 


41D8 CD 6B 02 CD 


76 82 18 E6 


41E0 Fl 21 


C0 FF 


36 F7 23 


77 


41E8 23 11 


03 01 


CD 76 02 


SE 


41F0 3C 32 


6C 38 


3A Bl F3 


32 


41F8 4B 38 


3E FF 


32 4D 38 


E6 


4200 F8 32 


6A 38 


2F 32 6B 


38 


4288 DD 21 


3E 08 CD 7B 02 


03 


4210 80 00 00 08 00 00 00 00 


4218 00 00 00 00 00 00 00 80 


4228 88 88 


08 80 80 30 00 00 


4228 00 00 00 00 88 88 08 


3A 


4238 48 F3 


32 36 02 F7 00 22 


4238 40 C3 


39 02 DD 21 65 


Bl 


4240 CD 68 02 11 


00 00 CD 84 


4248 02 C8 


36 F7 


18 F2 DD 


21 


4258 65 01 


CD 60 02 11 00 


M 


4258 CD 84 


02 C8 36 C9 18 


F2 


4260 DD 6E 80 DD 


66 01 DD 23 


4268 DD 23 C9 FD 


5E 80 FD 


% 


4278 81 FD 


23 FD 


23 C9 73 


07 


4278 72 23 


C9 08 DB A8 F5 E6 


4280 F8 C3 


BC F3 


7C 92 ce 


7D 


4288 93 C9 


F3 7D 


D3 99 7C E6 


4298 3F F6 48 D3 


99 C9 F3 


7D 


429S D3 99 7C £6 


3F D3 99 


C9 


42A0 F3 33 33 33 


33 Dl DD 


E3 


42A8 D5 3B 


3B 3B 


3B FB C? 


3 A 



42B0 4B 


38 32 Bl F3 AF 32 4E 


42B8 38 CD 4E 82 3A B0 FC C9 


42C8 21 


DE 08 C3 A0 82 CD EF 


42C8 02 


21 80 00 01 80 18 AF 


42D0 F7 


88 56 88 21 00 20 81 


42D8 00 


18 CD 04 83 F7 88 56 


42E0 00 


21 B2 FB 86 18 78 23 


42E8 18 FC F7 08 26 0B C9 21 


42F0 80 


3B 11 00 30 13 36 20 


42F8 01 


FF 05 ED B0 21 01 01 


4308 22 


DC F3 C9 3A E9 F3 CB 


4388 27 


CB 27 CB 27 CB 27 C5 


4318 47 


3A EA F3 B0 32 4A 38 


4318 CI C9 22 4F 38 CD 26 83 


4328 2A 


4F 38 C3 A0 02 DD 21 


4328 EA 79 FE 2C C8 47 E5 FD 


4330 21 


8D 01 21 A7 01 CD 6B 


4338 02 


7E A7 28 03 B8 23 28 


4348 F5 


El D5 78 C9 73 El DD 


4348 21 


1C 52 CD 7B 82 DD 21 


4350 D6 


79 22 4F 38 FE 05 D0 


4358 FE 


04 28 0A F5 CD 4E 02 


4368 F! 


DD 21 DB 79 C9 CD 3C 


4368 82 


3A 6C 38 32 B0 F3 3E 


4370 02 F7 00 5F 00 CD C6 02 


4378 DD 


21 E7 79 C9 C9 C9 C9 


4380 C9 C9 C9 C9 C9 C9 00 00 



BLOCQ #2 


42B3 68 E0 20 28 40 40 48 88 


44flfl 08 80 E8 A8 w E8 S0 38 






42C8 88 48 A0 48 A0 A0 48 80 


44S8 88 80 E0 A0 b% E8 28 28 




4iea ff a m bb bb m m m 


42C8 88 40 A0 A0 60 20 C0 00 


4478 88 00 E0 Ai) m 88 E8 88 




4i0B u 00 la 00 ee u Be m 


42B8 08 80 00 40 00 88 40 08 


4498 08 88 E8 38 E8 28 EB 80 




41 ie bb 00 00 00 00 00 00 00 


42D8 00 00 80 48 08 48 48 80 


44A8 88 80 CB 30 80 A0 Efl 88 




4ii8 00 ee 00 00 00 00 00 00 


42E0 08 88 28 48 38 48 28 88 


44A8 08 88 Ae AB AB A8 E8 88 




4120 00 00 00 00 00 00 00 00 


42E8 08 88 08 EB 88 E0 80 00 


44BI 88 00 A0 A8 A0 A8 48 08 




4128 00 00 00 00 00 00 00 00 


42F8 00 80 80 40 20 48 88 88 


44S3 08 e0 A0 A8 r -l E0 A0 88 




4130 00 00 00 00 00 00 00 00 


42Ffl 48 A0 20 48 48 88 48 80 


44C0 88 80 A8 A8 48 A8 AB 00 




4138 00 00 00 00 00 00 00 00 


4380 88 EB A8 28 EB AB EB 88 


44CS 08 00 AB AB AB E0 20 E8 




4140 00 00 00 00 00 00 00 00 


4383 08 E0 A0 E0 AB A0 A8 80 


4498 88 08 E0 20 40 80 E8 88 




4148 00 00 00 00 00 00 00 00 


4318 80 EB A0 CB AB A0 E0 00 


4 438 28 48 40 80 40 40 20 88 




4150 00 00 00 00 00 00 00 00 


4318 88 E0 A0 30 80 A0 E0 08 


44E0 8B 48 48 08 40 48 48 08 




4158 00 00 00 00 00 00 00 00 


4320 80 C0 A0 A0 A0 AB C0 BB 


44E8 80 40 40 20 48 48 38 08 




4160 00 00 00 00 00 00 00 00 


4328 08 E0 80 C8 80 88 EB 0B 


MFt 88 SB A8 88 88 80 88 08 




4168 00 00 00 00 00 00 00 00 


4338 88 Ee 88 CB 88 88 88 BB 


44F8 88 88 48 AB E0 88 88 00 




4170 00 00 00 00 00 00 00 00 


4338 88 E0 A8 SB AB AB E8 08 


4508 00 E0 A0 88 80 AB EB 48 




4178 00 00 00 00 00 00 00 00 


434e 88 A8 A8 EB A8 AB A8 88 


4588 A8 88 AB A0 A0 A8 EB 88 




418B 00 00 00 00 00 00 00 00 


4348 80 E8 48 48 48 48 EB B8 


4510 28 48 EB AB E8 38 E8 88 




4188 00 00 00 00 00 00 00 00 


4358 88 68 28 28 28 A8 EB B8 


4518 40 AB E8 28 E0 A0 E8 88 




4190 00 00 00 00 00 00 00 00 


4358 88 A8 A8 C8 AB A8 AB 88 


*52B A8 88 E8 28 E8 AB EB 08 




4198 00 00 00 00 00 00 00 00 


4368 88 88 80 88 88 SB EB 0B 


4528 30 48 E0 20 £0 A0 E8 00 




41A0 00 00 00 00 00 00 00 00 


4368 80 A0 E8 E0 A0 AB AB 08 


4538 4B 88 EB 22 E0 A0 E0 08 




41A8 00 00 00 00 00 00 00 00 


4378 BB E0 AB AB A0 A0 A0 00 


4538 83 80 E0 A0 30 A0 E0 48 




41B0 00 00 00 00 00 00 00 00 


4378 00 E0 A0 A0 A0 A0 E0 08 


4540 48 A8 EB AB EB 80 E0 80 




41B8 00 00 00 00 00 00 00 00 


4388 88 EB A8 E8 80 38 88 80 


4548 A0 00 E0 AB E8 38 E0 08 




41C0 00 00 00 00 00 00 00 00 


4388 80 E8 AB AB A8 AB CB 20 


4558 80 48 E0 AB E8 SB E0 08 




41C8 00 00 00 00 00 00 00 00 


4390 00 E0 A0 C0 A0 A0 A0 00 


4558 A8 80 CB 40 40 40 EB 0fl 




41D0 00 00 00 00 00 00 00 00 


4398 08 EB 38 E8 28 AB EB 88 


4560 40 A0 00 C0 40 40 EB 30 




41D8 00 00 00 00 00 00 00 00 


43AB 88 EB 4B 48 40 48 40 B0 


4568 80 48 88 CB 48 48 E8 88 




41E0 00 00 00 00 00 00 00 00 


43A8 88 AB A0 A0 A0 A8 E8 8B 


4578 A8 80 E0 A0 E8 A8 AB BB 




41E8 00 00 00 00 00 00 00 00 


43BB 88 A0 AB A8 AB AB 48 00 


4578 48 88 EB A8 E0 A8 A0 0B 




41F0 00 00 00 00 00 00 00 00 


43S8 00 A8 AB AB E8 E8 AB 80 


458B 2B 48 E0 88 C8 30 E0 00 




41F8 00 00 00 00 00 00 00 00 


43C8 BB A8 A8 48 A8 AB AB B8 


4538 00 00 80 F0 50 F0 A0 F0 




4200 00 00 00 00 00 00 00 00 


43C8 88 Ae AB AB 48 48 48 BB 


4590 00 FB A8 F8 A0 AB B0 BB 




4208 00 40 40 40 40 00 40 00 


43DB BB EB 28 48 88 A8 E8 BB 


4598 4B A0 08 E8 A0 A0 EB 00 




4210 00 A0 A0 00 00 00 00 00 


43D3 88 68 48 48 40 40 60 00 


45A0 A0 00 E0 A0 A0 A0 E0 00 




4218 00 A8 E0 A8 E0 A0 00 00 


43E0 88 88 80 B0 40 28 BB 80 


45A8 30 40 00 E0 A0 A0 E0 BB 




4220 40 E0 80 E0 20 E0 40 00 


43E8 80 68 28 20 20 28 68 08 


45B8 40 A0 08 A0 A0 A0 E0 00 




4228 00 00 80 20 40 80 20 00 


43FB 80 40 A0 00 88 88 BB 88 


45S8 38 40 08 A0 A0 A0 E8 00 




4238 00 40 A0 40 A0 90 60 00 


43F8 88 88 88 88 88 88 E8 BB 


45C0 AB 88 AB AB AB EB 28 E8 




4238 40 40 80 00 00 00 00 80 


448B 48 88 88 00 00 00 00 00 


45C8 AB 00 E0 AB A0 A8 EB BB 




4240 00 20 40 40 40 40 20 88 


4408 00 08 EB 28 E8 AB E8 08 


4500 A0 00 A0 A0 A0 AB EB 00 




4248 88 80 40 40 40 40 80 00 


441B 88 88 88 EB A0 A0 E0 00 


45D8 00 40 EB AB SB AB E8 48 




4250 00 00 A0 48 AB 40 A0 00 


4418 00 08 E8 A0 80 A0 E0 00 


45E0 20 50 40 EB 40 DB 60 00 




4258 00 00 00 40 E0 40 00 00 


4420 88 28 28 EB A0 A0 E0 00 


45E3 00 A0 48 EB 40 E0 40 08 




4260 00 88 BB BB B0 40 40 80 


4428 00 00 EB A0 E0 8B E8 00 


45F0 00 E0 80 B0 90 A0 F0 00 




4268 80 00 08 08 E0 00 00 00 


4430 00 60 40 40 E0 40 40 80 


45F8 00 20 40 E0 40 40 40 8B 




4270 00 00 00 BB 88 88 48 88 


4438 80 BB EB AB AB E8 28 EB 


4600 20 48 E8 2B EB AB EB BB 




4278 88 80 00 20 40 80 88 80 


4448 88 88 88 EB AB A8 A8 88 


4688 28 48 80 C0 40 48 EB 88 




4288 88 40 A8 A8 AB A8 48 88 


4448 48 88 CB 48 48 40 EB BB 


461B 28 4B 00 E0 A0 A0 E0 80 




4288 88 48 CB 48 48 48 E8 88 


4450 20 0B 68 28 28 28 AB EB 


4618 20 40 08 A8 AB AB E8 00 




4298 88 48 A8 20 40 80 E0 00 


4458 88 88 A8 AB CB AB AB 00 


4620 5B A0 80 E0 A0 A0 A0 BB 




4298 08 EB 28 48 28 AB 4B 88 


4460 00 C0 40 48 48 40 E0 00 


4628 58 A8 E8 A8 AB AB AB 88 




42AB 88 28 68 AB E8 28 2B 88 


4468 00 00 A0 E0 A0 AB A8 00 


463B EB 20 EB AB EB BB EB 00 




42A8 88 EB 88 48 28 A8 48 88 


4470 00 00 E0 AB AB, AB AB 80 


4638 08 EB AB EB BB E0 00 08 




42BB 88 68 88 CB AB AB 48 88 


4478 00 00 EB AB AB AB EB 80 


4648 48 BB 48 48 88 AB 4B BB 
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4&4S ae 00 ee ea m E8 sa ee 


4738 23 28 38 28 38 28 2B 28 


4818 88 00 00 00 BB 86 68 80 


4658 ee ae ae ae bb Ea 2B bb 


4738 58 50 58 50 58 58 58 56 


4828 88 88 88 88 88 86 88 88 


4658 aa aa ae aa ee ae aa ae 


4748 58 56 56 48 76 88 08 88 


4828 88 88 88 88 88 88 88 86 


W6B aa aa ae ae ea aa ae ae 


4748 88 86 78 48 58 58 58 5B 


4838 88 88 80 B8 BB 88 88 88 


4666 aa 4B ae 4a 40 4e 40 aa 


4758 58 50 DB 68 F8 68 86 88 


4338 88 88 88 88 68 88 88 88 


4678 aa aa aa ea 68 ea 66 Be 


4758 ae ee fi ae oe se 58 se 


4848 ae ae 88 ea 00 00 00 bb 


4s7g ea ae ae aa ca 2e ce ae 


4768 58 58 58 48 58 58 58 58 


4848 86 88 36 88 88 88 88 86 


4666 A8 56 ft9 58 A6 58 AB 58 


4768 60 00 F8 88 F8 38 88 86 


4 856 88 08 60 08 08 88 88 88 


4688 Ce 3B CB 3B CB 3B C0 38 


4770 58 58 08 88 D8 58 56 58 


4858 88 88 80 88 08 88 68 88 


4698 AB AB 58 50 hB A8 58 58 


4778 48 40 F8 88 F8 88 88 86 


■idtB 68 88 66 88 BB 88 88 88 


4698 28 2B 28 28 28 28 28 20 


47Se 58 58 58 F8 88 88 BB 88 


4368 86 ee ee ee ae bb 88 86 


«sA8 28 28 28 EB 20 28 2B 28 


4788 88 88 F6 86 F8 28 28 28 


4878 88 88 68 86 88 88 88 08 


46A8 28 28 EB 26 E8 26 28 28 


479B 88 88 86 F8 5B 5B 58 50 


4378 88 BB 86 8B ee 66 88 8e 


4568 58 58 58 D8 5B 58 58 58 


4798 50 58 58 78 88 88 38 88 


4888 88 88 88 88 88 88 BB 88 


46SS ea ae ee ^8 58 se sa 58 


47A8 20 26 36 28 36 88 88 8B 


4338 88 88 88 68 08 86 86 88 


4&C8 88 88 EB 28 EB 20 28 28 


47A8 08 88 38 28 38 28 28 28 


4898 88 08 80 88 88 88 68 BB 


46Gfl 58 58 00 18 D8 50 5B 5e 


*7M 88 80 60 70 58 58 58 58 


4398 80 66 88 88 68 68 80 08 


*6D6 58 58 58 58 58 5B 58 58 


4788 58 50 58 FB 58 5e 5e 58 


48AB 88 88 88 88 88 BB 88 86 


4o38 88 88 FB IB DB 58 58 50 


47C6 2B 28 F8 28 F6 26 28 20 


49A8 88 86 88 BB 88 88 88 ee 


4oE8 50 58 58 18 F8 80 88 88 


4 7C8 26 28 2e E6 80 00 88 88 


4388 8B 88 88 BB 88 88 88 88 


46ES 58 58 58 F8 88 68 88 86 


47D6 86 e3 88 38 28 28 28 28 


4888 88 8B 66 66 88 88 88 88 


46F8 28 28 EB 20 EB 88 88 B6 


47D8 F0 F8 FB FB F8 F8 Fe F8 


43(8 68 88 86 88 BB BB 68 88 


46F8 08 08 E8 28 28 .28 28 28 


47E8 88 88 88 68 FB F0 F0 F8 


4SCS 88 B8 BB 86 88 88 88 86 


4788 28 28 28 38 88 08 88 38 


47E8 C8 C0 C0 C0 C0 C0 C0 C0 


48D8 BB BB B6 88 88 88 88 88 


4708 20 20 28 F8 Be 88 83 88 


47F8 38 38 38 38 33 38 38 38 


48D8 88 88 86 88 88 86 88 86 


4718 88 88 88 F8 28 28 28 28 


47FS F8 F0 FB FB 68 88 80 68 


48E8 66 66 88 88 88 88 BB 86 


4716 28 28 28 38 26 28 28 28 


4568 86 36 68 88 88 88 88 68 


43E8 88 88 88 86 88 88 BB 68 


4728 88 88 88 F8 88 8B BB 88 


4888 88 88 88 08 88 88 68 86 


49F8 88 86 68 88 88 88 B8 88 


4726 28 28 28 FB 28 28 28 28 


4316 88 86 88 88 88 88 88 88 


48FS 86 68 68 88 BB 88 88 FF 



DUAS BOAS RAZOES PARA USAR 
SEU MSX PROFISSIONALMENTE 



dBASE 




O dBASE II Plus MSX e uma linguagem/pro- 
grama que permite criar, de forma facil e ra- 
pida, um sistema completo de informagoes 
para seu negbcio que faz exatamente o que 
voce quer. 

Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerencia- 
mento de Producao, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que 
irao manipular os problemas modernos que surgem a ca- 
da dia. 

O dBASE II Plus MSX nao e o unico meio de manipular da- 
dos no seu microcomputador, mas e o melhor! 

Profissionais liberals, Pequenas e Grandes Empresas e ate 
no ambiente domestico, todos utilizarao melhor seus da- 
dos com o dBASE II Plus MSX. 

Produzido pela PRACTICA sob licenca da DATAL6GICA/ 
ASHTON-TATE. 



Super 



O SuperCalc 2 MSX e uma planilha de cal- 
clo eletrdnica, um instrumento para plane- 
jamento e previsao financeira e numerica. 
Milhares de usuarios no mundo todo acha- 
ram esta a melhor maneira de aproveitar to- 
da a capacidade e eficiencia de seus micros. O SuperCalc 
2 MSX pode ser usado para desenvolver o orcamento in- 
teiro de uma companhia, para organizar o orcamento do- 
mestico de uma familia ou para coletar dados numericos 
/ estatisticos. 

Facil de usar, nSo requer grandes conhecimentos de com- 
putacao; foi feito para ser usado logo no seu primeiro 
contato. 

Nada mais de lapis, papel e calculadora, agora somente 
seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela PRACTICA sob licenca da COMPUCENTER/ 
COMPUTER ASSOCIATES. 



Produtos em disco, com seu respectivo numero de serie, manual 
completo e garantia. Conta tambem com suporte tecnico e atualizagao de versao gratuitos. 

Softwares mundialmente aprovados. 



Atencao: Estes produtos voce os encontrara nos Revendedores Autorlzados; exija sampro o original. 

" : %:- : "•■■ ■■;•■: Nao delxa que o plrata roube vo$*. ;• 



PRACTICA INFORMATICA LTDA. 



PRACTICA E PRINCESSWARE 



Para maiores informacoes: Practlca Informatica Ltda - Av. Acoce 579 - Indfanbpolis - Sao Paolo • SP - CEP 04075 
Telefone: (011) 549-0545 ou Caixa Postal 64635 - Sao Paulo • SP - CEP 05497 
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Utilizando MSX Page Maker 1.3 



Alberto Carpenter Meyer Filho 



O MSX Page Maker foi criado visando 
preencher uma lacuna existente ate enlao no 
mercado de programas para MSX , no campo 
do DESK TOP PUBLISHING. Embora 
tenha rcstricoes devidas as pr6prias limi- 
tacocs do padrao MSX standard, o pro- 
grama sc rcvela de grandc utilidade para 
aqueles que desejam usufruir cada vez mais 
do seu equipamento em aplicacOcs profis- 
sionais. 

Usando o MSX Page Maker 1.3 

Para utilizaradequadamcntc o programa, 
da Nemesis Informatica, e necessario que 
scjam observadas algumas rcgras basicas, 
que, com algum tempo de pratica, se tor- 
nar2o automaticas para qualquer usuario 
menos experiente. 

Como usuario j£ acostumado com os 
cditorcs grdficos existentes para a linha 
MSX, em geral, nao live dificuldades em 
usi-lo de forma corrcta. No entanto, obser- 
vei alguns macetes que facilitarao consid- 
eravelmente a sua utilizacao por um ini- 
ciante. 

I s Passo - Realizar a copia de seguranca 

Antes de utilizar pela primeira vez o 
programa c convenicnte que se faca uma 
copia do mesmo, sendo que para lal deve- 
mos utilizar um copiador que faca c6pia 
sctorial, como o Diskcopy 1.1 do MSX- 
DOS Tools. Uma cdpia produzida com o 
comando COPY do DOS n3o ird funcionar. 



Preparando o programa para ser utili- 
zado 

O MSX Page Maker 1 .3 esla prcparado 
para carregar telas graficas no padrao inter- 
nacionaldoMSX.Comesterecurso, podere- 
mos acresccntar em nossas paginas aquclas 
telas elaboradas dos jogos ou aquelas que 
sejam desenhadas pelo proprio usuario ou 
utilizar um graTico estatistico. 

O sistema intcmacional de telas graficas 
e o formalo VRAM, que contem a tela na 
memdria de video, uma area de 16 Kbytes 
existentes na memoria do seu MSX. A tela 
se encontra armazenada neste local. Para 
carrega-la na mem6ria usa-se o comando 
BLOAD"TELA.GRP",S, ondc BLOAD 
significa Binary Load ou carregamento de 
codigos; TELA o nome do seu desenho; 
'.GRP' a extensao usada para telas cm 
VRAM e, finalmcnte, ',S' indicando que o 
c6digo lido serf carregado na VRAM. 

Um outro tipo de tela, a armazenada em 
RAM, com tcrminacao '.SCR' e carregada 
com BLOAD"TELA.SCR",R, como e o 
caso das telas geradas pelo editor griifico 
Graphos III. 

Para utilizar uma tela deste tipo, deve-se 
recorrer aos conversores j£ existentes no 
disco original do MSX Page Maker, para 
torna-las carregdveis. 

Converta as telas que deseja usar, caso 
sejam de formato diferente, para o padrao 
VRAM, com terminacao '.GRP' e grave-as 
no disco do MSX Page Maker, para poste- 



rior utilizacao, com o comando "LOAD 
DISPLAY", da opc3o "DESENHAR". 

Tirando a tela de um jogo 

E possfvel aproveitar a tela de abertura 
de um jogo para utilizS-la em sua pagina, 
como acontccc nos anuncios da Nemesis 
publicados em CPU. Para tal, pegue um 
jogo que possua uma tela de aprcsentacao, 
como acontcce no jogo PHANTHIS, e di- 
gite o seguintc programa: 
10 SCREEN 2 
20 BLOAD"PHANTl",R 
30 A$=INPUTS(1):BEEP 
40 BS A VE"PHANTIS.GRP",0,&H37FF,S 
50 END 

Para utilizar uma tela do meio do jogo e 
necessario utilizar um programa do tipo 
Scanner. 

Preparacao de alfabetos para utilizacao 

Certamente, voce ird utilizar mais que 
um tipo de letra na pagina a ser editada, 
tomando cuidado com os efeilos catas- 
tr6ficos que a mistura de dezenas de ca- 
racteres pode gerar. Selecione os alfabetos 
desejados e grave-os no disco do MSX Page 
Maker. Juntamente com o programa s3o 
fornecidos 5 alfabetos para utilizacao ime- 
diaia. Os arquivos de alfabetos, com termi- 
nacao '.ALF' podem ser carrcgados para 
u ti 1 izac3o por di versos blocos do MS X Page 
Maker, na opc3o "LOAD FONTES". 
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O programs permite que sejam carrega- 
dos ate 3 fontes ou alfabetos completos na 
memoria do micro (3 Buffers), que podem 
scr selec ionados pelas teclas F6 a F8 . Existe 
ainda o lipo compacto, que pode ser se- 
lecionado pela tecla F1 . 

A escrita em cor inversa pode ser se- 
Iccionada no menu do bloco "REDATOR". 

Figuras ou Shapes 

Os Shapes utilizados no MSX Page 
Maker s3o do padr3o Graphos III. OsShapes 
criados no Graphos III ou criados para o 
Graphos III funcionar3o adequadamente, 
desde que n3o sobrecarregucm o Buffer 
disponfvelnamem6raparaestasfiguras,ou 
seja, use o maximo de 2 a 4 figuras dc 
lamanho pequeno. Se precisar transportar 
uma figura maior, opte pelo formato de tela 
ou "DISPLAY". 

Os acessorios MSX PAGE MAKER 
CARTOONS e MSX SHAPES #1 , daauto- 
ria de Alberto Carpenter Meyer e Renato 
Degiovani, respectivamente, s3o forneci- 
dos no formato "LAYOUT', com termi- 
nac3o '.LAY', para selecao e montagcm do 
Bufferatravesdo editor grafico Graphos III, 
pclas funcOes "RECUPERA TELA" 
(formato "LAYOUT") e "CRI A SHAPES" 
(tipo 1). 

O Buffer criado deve ser gravado no 
disco de uso do MSX Page Maker, man- 
tendo sua exlensao '.SHP' e. deve ser recu- 
perado para ulilizacao na opc3o "LOAD 
SHAPES" do bloco "DESENHISTA" do 
MSX Page Maker. 

Utilizando o programa 

Com todos os arquivos de telas, alfabe- 
tos e figuras gravados no pr6prio disco do 
MSX Page Maker, podemos passar a sua 
uu"lizac3o propriamenlc dita. 

Resete o computador e introduza o disco 
com o programa no Disk Drive. Em instan- 



tcs, aparecera uma tela de aprescntacao e, 
alguns segundos depois, o menu principal, 
com as principals opcoes do programa. 

Para se iniciar uma pagina e necessario, 
inicialmcnte, cria-la no disco. Prcssione F3 
para acessar a opcao "ESTILIZA". 

Uma vez carregado o bloco 
"ESTELISTA"podercmosescolheraborda 
usada ou, se preferir, a ausencia da mesma. 
Use a opcao "SAVE" para gravar a pagina 
no disco. Caso seja utilizado o nome 
"NEMESIS 1" esta pagina ficar3 sendo a 
principal e serf carregadaautomaticamente, 
quando do carregamento do programa. 

A criacao da pagina demora alguns 
segundos e seu conteudo (borda, se houver) 
sera loialmente apresentado na tela do 
monitoresequcncialmentegravada no disco. 
Ao final do processo podemos voltar ao 
menu inicial pela opc3o "RETORNA". 

Uma vez criada a pagina deve-sc colo- 
car as telas ou "Displays" pela opc5o "DE- 
SENHA" do menu principal. Uma vez no 
bloco desenhista, localize a area onde de- 
seja que a tela seja carregada; prcssione F5 
c selecione a opc3o "LOAD DISPLAY". 
Como as telas estao gravadas no pr6prio 
disco, n3o sera necessario inserir o disco 
correto, baslando pressionar RETURN. 
Quando solicitado, entre com o nome do 
"DISPLAY" a ser carregado, sendo que a 
cxtensao '.GRP' e automaticamente adi- 
cionada. Se tudo foi feito da maneira cor- 
reta, a tela sera carregada no local indicado. 
E normal que algumas telas modifiquem a 
aparencia dos Sprites existenles no pro- 
grama ao serem carregadas, pois a VRAM 
tamb6m 6 a area onde estao armazenadas as 
mesmas. No entanto, cste fato n3o trard 
maiores dificuldades para a utilizac3o do 
programa. 

Repita a operacao para cada tela que 
desejar carregar. 

Uma vez carregadas as telas, poderemos 



passar a redigir o texto que ird compor nossa 
pagina. Pressione F5 e selecione a opcao 
que o fara voltar ao menu inicial. Selecione 
a opcao "REDIGIR" para ir ao bloco 
"REDATOR", que 6 difcrenciado do bloco 
"DESENHISTA" pelo formato do cursor. 

Experimentc escrever algo para fami- 
larizar-se com este mddulo. 

Para carregar oulros alfabetos, pressione 
F5 e selecione a opcao "LOAD FONTES". 
Como na opcao "LOAD DISPLAY", a 
extensao '.ALF' e automaticamente adi- 
cionada. Selecione o numero do Buffer que 
indicard o alfabeto (F6 para o Buffer 1, F7 
para o Buffer 2 e F8 para o Buffer 3). 
Experimentc intercambiar caractercs dife- 
rentcs e uuliza-los de forma inversa. 

Os caracleres com cor invertida podem 
ser usados para rcssaltar ti'tulos. 

Deve-sc utilizar mais de uma coluna de 
texto, a fim de facilitar a visualizacao e o 
Scrool deve ser evitado, para n3o tornar o 
processo muito lento. 

Impressao da pagina 

Voltando ao menu inicial, devemos se- 
lccionar a opc3o "I MPRIME" para carregar 
o bloco de impressao, responsavel pela 
c6pia grafica da pagina cm uma impressora 
grafica, compau'vcl com o seu MSX. 

Neste item podemos selecionaro numero 
de passagens que a cabeca de impressao 
deve efetuar (de 1 a 9) em cada linha, 
detcrminando um resultado mais claro (para 
testes) ou escuro (para artes finais). 



O MSX PAGE MAKER 1.3 6 comcr- 
cializado pela Nemesis Informdtica e 
maiores informacocs sobre o programa aqui 
descrilo poderao ser obtidas diretamente na 
Nemesis, atrav6s do telefone: (021) 222- 
4900, ou no endere?o: Rua 7 de Sctembro 
92sala 1 9 10 -Centra, Rio de Janeiro -RJ 




»» TOYGAMES INFORMATICA H 

d TDVQAMES I NFORMH'f ICft DP3PSE DOS MELHORtS JOGOS PARA SEU MSK, 
OFERECENDO QUALIDADE PROF I SSI DUAL, MOMIDADES IHTERHACIOHAIS E 
SARAHTIA DE SEUS SERUICOS. 

@ O l_ I C I T IE M o S5 S O C *=4 T ^ l_ O O O O fR *u r I £> 

FONE - -.Oil >2S9-5630 - CAIXA POSTAL: 36961 - CEP: ©1051 - SP,<SP 
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Menu de Barras Uma solu^ao inteligente 



Qual o usuario que n3o ficaria salisfeilo 
com uma boa aprcsentacao para o seu pro- 
grama. 

Uma boa comunica^ao cnlrc programa c 
usudrio e\ scm duvida alguma, um dos pri- 
mciros passos que devcm scr tornados para 
que o programa venha a ter uma boa 
accitacao. 

A entrada de dados alraves da utilizagSo 
de menus, quando 6 possi'vel, c uma das 
mclhorcs formas de se trabalhar. 

O sistema de menus, geralmcntc, con- 
siste de uma scric de opcoes, das quais o 
usuariodcvcsclccionaruma,movimentando 
uma barra. 

Fazer um menu de barras cm Screen 2 e 
uma tarefa relalivamcntc facil mas coloca- 

LISTAGEM 1 



Julio Velloso 



locomo parte deum programa em Screen 0, 
que 6 utilizada pela maioria dos programas 
profissionais, c um pouco mais diffcil. Um 
dos problcmas que encontramos 6 o de 
inverter os caracteres e coloca-los cm uma 
tabela, sendo que o programa deve ter a pos- 
sibilidade de ulilizar quase lodos os ca- 
racteres disponivcis. 

A rotina 

O scgrcdo da q uestSo esta no fato de que 
sc precisa apenas do mimcro dc caracteres 
referentes ao que vai ser impresso na tela e 
nao de todo o alfabeto. 

Exislem duas rotinas que mcrcccm a- 
tcncSo especial: 



- CALC que & responsdvel pelo calculo 
da posicao onde sc cnconlra o caracter a ser 
transfcrido para a linha a ser impressa. 

Em Basic: A=ASC(lclra)*8 + 
END_TAB 

-TRANSF faz a transferencia da frasc, 
invcrtendo a mesma. 

Digitando a rotina 

Digitc a lislagem 1 , em assembler, ulili- 
zando o MSXDEBUG ou outro Assembler. 

Dcpois dc ter digitado a listagem 1, 
utilize a lislagem 2comocxcmplo. A rotina 
poder£ ser utilizada cm qualquer programa 
Basic, bastando observar o exemplo dado 
na lislagem 2. 
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100 


CLEAR 2000,&HC000:BLOAD"MENUKtY .BIN 




" :CLS: KEYOFF 




110 


DATA "Primeira frase *" 




120 


DATA "Segunda frase *" 




130 


DATA "Terceira frase $" 




140 


DATA "Quarta frase *#" 




150 


X=10:Y=10:NO=4:GOSUB 190 




160 


CLS:PRINT "Opcao pedida: ";A 




170 


END 




180 






190 


LOCATE X ,Y,0:PF=&HC300:EF=PF 




200 


FOR 1=1 TO NO: READ A* 




210 


FOR J = l TO LEN (A*) 




220 


POKE EF : ,ASC(MID*( A*, J , 1 ) ) :EF=EF+i 




230 


NEXT J , I 




240 


HL=PF:GOSUB 280: POKE &HC00C , H : POKE 




&HC00B,L:HL=NO:GOSUB 280: POKE &HC00E , L 




250 


DEFUSR=&HC000 : A=USR ( LEN ( A* ) -2 ) 




260 


RETURN 




270 






280 


TEllP=INT(HL/256) :SOI1A=256* ( -1* ( TEMF 




< 0) ) :H=TEMP+SOMA:L=HL-( TEMP*256 ) 


290 


RETURN 
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CAMPEAO 



BILHETERIA 

O Curso de Basic MSX, em Fita de Video 

Cassete, e Ministrado de modo 

Programado, sendo que os Comandos do 

Basic MSX sdo Demonstrados em Conjunlo 

com a Confeccao de Programas. Estes 

Programas sao Divididos Didaticamente 

conforme o Grau de Complexidade de 

cada Comando levando-se em conla as 

Necessidades dos LUudrios. Voce 

Aprendera Realmente a Programar 6 seu 

Micro. 
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Fluxo de Caixa & Contas 
a Pagar/Receber versao 2.0 



Eduardo Bastos 



O software Fluxo de Caixa 2.0 foi de- 
scnvolvido durante o segundo semestre de 
1988 pela empresa XSW (ate 1986 deno- 
minada "KRON DISK SOFT"). 

Mantendo o mesmo padrao de seus 
lancamentos anteriores.a XS W fornece junto 
ao software (cm disco de 5 1/4" ou 3 1/2") 
um manual ilustrado, com informacSespara 
o usuario comum e dctalhes adicionais, 
importantes para programadores que de- 
sejam implcmcntar o software em sistemas 
de contabilidade. A estrutura dos arquivos e 
descrita cm detalhes e alguns campos ja" 
eslSo prcvistos nas fichas de lancamentos 
para "linkagem" com outros arquivos. 

A garantia do software 6 total c perma- 
nente, mesmo nos casos em que o eventual 
defeito seja decorrente de seu uso indevido 
pelo usu&rio. Eventuais duvidas s2oesclare- 



1- For ma to das Fichas 

QQ FLUXO DE CAIXA VERSJSO 1.0 - 1988 QQ 
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INSfRCjO | 



m 



FICHft: 
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Cod 190 87265 Documsnto : 141166 

Home- RAORA COMERCIAL 6 INDUSTRIAL LTD 

Valor: 65022766111.40 

Ermssao 14/11/83 

i&ncuwnto: 14/12/88 RECEDER 

Pa-saiiierito : 13/12/88 

Obs. : Nurfterario proven iente do Caixa 211 
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QQ 



cidas pela empresa mediante contato 
tclcfonico ou atraves de cartas. 

O software permite a manutencao dc um 
arquivo onde podcm ser inseridas ate 1200 
fichas mensais com informacocs sobre 
contas a serem pagas ou recebidas. O for- 
mato dcssas fichas e mostrado na figura 1 . 
Elas podem ser inseridas, canceladas ou 
alteradas atraves das 4 primeiras opcOes do 
menu principal (figura 2). 





2- Opcoes do Menu Principal 
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FLUXO DE CAIXA VERSAO 1.6 - 1938 BQ 
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I 1 1 - INSERIR 
I 2 1 - FOLHEAR 
I 3 1 - ALTERAR 

i 5 i : mm* 

16 1- INPR1MIR 
1 7 1 - PREVISoES 
I 3 1 - FUHCfiES 
I 9 1 - QIRECEBERIB 
1 1 - TERM I MAR 
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XSW SOFTWARE (.& HARDWARE QQ 







A rotina de enlrada de dados do pro- 
grama 6 bastante eficiente, fazendo com que 
o usuano tenha conlrole total sobre as infor- 
macdes sem a necessidade de usar muitas 
teclas. Os recursos peculiarcs aos Micros 
MSX s3o usados de forma a otimizar esse 
proccdimento. Um detalhe interessante £ a 



possibilidade do pr6prio usuario programar 
as teclas de funcdcs de Fl a F10, inclusive 
com caracteres de controle, como o RE- 
TURN e o ESC (opc3o 8 do menu principal- 
figura 3). 



3- Programacao das Teclas de Funcao 

BB FLUXO DE CAIXA VERSAO 1.0 - 1988 QQ 
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|| FUNC3ES | 




F 1=» AMii-HM-I'M')* 

p 2=* aovo'joo-j'j'j'jyj'j 

F 3=¥ ?oto_ 

F 4=» list- 

F 5=» runt" 

F 6=» color _15. 1,1V 

F 7=» cload" 

F 8=» contV 

F 9=» list." 

F10=» run- 

* => RETURN Si => NUL0 
- <=> ESPAvO CLS => LIMPS! LIHHA 1 
o => ESC ESC => RETORUA 
| 1 
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Outro detalhe importante e a possibili- 
dade de selecao das fichas, provida pela 
opc3o (5) do menu principal. A selecao 
pode ser feita simultaneamente por todos os 
campos, isto 6, pode-se definir um criterio 
de selecao para cada campo e us3-los ao 
mesmo tempo. 

A impressao de um relatorio com as 
fichas do arquivo de lancamentos, usando 
ou n3o os criterios de selecao, pode ser 
conseguida atraves da opc3o [6] do menu 
principal. Quando n3o h3 impressora no 
sistema, esta opc3o nao tern efeito. 
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A obtencao do Fluxo dc Caixa € feita 
com a aopcao [7]. Ela caracteriza o soft- 
ware, permitindo 3 lipos de consul tas (fig- 
ura4). 



do fluxo dc caixa por 60 dias a partir de uma 
data especificada pelo usuario (figura 5). 



4- Menu de Consultas 
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A 1 * fornece na tela os saldos a pagar, e/ 
ou a receber e/ou total, cxtrafdos das fichas 
que obedecem aos criuSrios de selecao. 
Quando nenhum critcrio cst4 definido, to- 
das as fichas s3o consideradas. 

A 2* opcao so funciona se houvcr im- 
pressora no sistema e faz o mesmo que a 
opcao HI, porem imprime as fichas que 
forem usadas para o extrato. Isso e uma 
especic dc historico para a efetuacao dos 
pagamcntos e recebimentos. 

A 3* op?ao funciona tanto na imprcssora 
quanto no video. Ela fornece uma lislagcm 



5- Listagem do Fluxo de Caixa 



uuio oe cm* u i.i ■ '.- run iCACid ( /ii.ii--t"i^ or sisiims um ijbi 
■ • - rttvislo H uuio w cm* rut ii oi« 

Oil K\ * ttGIO A HCIICI SUM III! 



it : 
ii : 
II : 

II : 
ii : 
li : 



1 11 


i# : 


1 I! 


it : 


1 II 


it i 


1 14 


It : 


1 15 


It 1 


1 It 


it ; 


i 1; 


it : 


1 IB 


it : 


: if 


it : 


: 7t 


it : 


; a 


ii : 


: 7? 


it : 


: a 


it : 


: It 


It : 


! » 


it : 


: u 


It 1 


i ?; 


it : 


1 79 


it : 


: 71 


it : 


: Jt 


it : 


: 3i 


it : 


: I 


ii : 


: 7 


u : 


: i 


II : 


i i 


n : 


t i 


u : 


' t 


ii : 


: 7 


u : 


: i 


ii : 


J 


11 i 


: it 


ii : 


: ii 


ii : 


f 17 


ii : 


: 13 


ii : 


: H 


u : 


i IS 


ii i 


: u 


n i 


: i; 


ii : 


; if 


il : 


: it 


ii : 


t 7t • 


u : 


: 2i 


ii i 


: 7? 


ii i 


: 73 


ii i 


: it 


il : 


: 73 


n i 


: 7t 


it : 


: V 


n : 


: it 


n : 


: ?f 


n l 



l.ll : 

IW441.II | 

43l7Uf.ll : 

i14Ihi.ii ; 

W»l.ll i 

• W44I.44 : 

I547ui.il : 

4547UI.0O : 
IU7UI.II I 

• W441.il | 
4J47UI.II : 

• W44l.ll I 
4U7U4.II : 
IU7UI.II I 
4U7U4.II : 
4U7U4.II : 
4U7UI.II : 

iU7ui.il : 

•U7UI.II I 

IIU4I41.II i 

11514111.11 i 

11544441,11 : 

I15lllli.ll 1 

1I5I444I.II 1 

1I5I44II.II : 

Ii5i4iii.il : 
ii5I4iii.ii : 
11514111.11 : 
iiH4iii.il : 
iiH4iii.il : 

II5IIIII.II I 

nH4iii.il : 

I1H1III.II ! 
115441ll.il 1 

HHKii.ii : 

II5I4III.II I 

iiuiiii.il : 
iiHii4i.il : 

1I5I4441.II : 

I5if3iii.ii : 

155l71ll.il ! 
I55JJ4I1.II I 
155T744l.il I 
I55KI4I.H : 
1B5I74II.II ! 
1B5UI4I.H : 
I85I74I1.II i 
10512111. It : 
lB5f71ll.ll I 
24IJ2U4.il I 
344t244l.il 1 
2UJ7444.il I 

mnm.ii t 

2JH2Kl.il I 

7JJi2Ui.il : 

2JJJ2lJl.ll : 

2JJJ2III.II I 

2W2IJ4.II : 

7JJJ2ifi.ii : 
2JJJ2iw.il : 



4iu. ii : 
iiu.it : 
4lil.it : 

aiii.ii : 

till. II : 

llH.it : 

mi •• : 

tHt.it : 

4fiiiif.ii : 

ifiioif.il : 

•flll4f.ii : 

4ftll4f.lt E 

4tlll4f.tt ; 
ifni4f.il : 
ifllllf.lt : 

iJiim.it i 

iflioit.ll : 

•fiiBif.it : 

Ifllfllf.tl : 

ijiioit.il : 

4fllBlf.ll : 

ifneit.it : 

4flifl4f.lt : 

4JIIB4J.il : 

•fliBit.it : 

•Jtiaij.tt : 

ittiBif.il : 

•Jil84J.il : 

ITIIBlT.lt : 

iJii8u.il : 

4fl4ll3.ll : 

IJ89JU8.II : 

llBJfUB.ll .' 

lfBfJiiB.it : 

inmii.ii : 

lfBJJlia.lt : 

27l2f5ll.ll : 

27i3mi.ii : 

?7!2f541.ll I 
3713Vjll.tl : 
2712t54l.ll : 
3712J5ll.lt i 
27l2J5ll.lt 1 
27l2J541.lt : 
27121511.11 1 
2JI2J5ll.il : 
2ll2f5ll.ll : 
2J12J5ll.il : 
2II2J5I1.II : 
2JI7J541.il 1 
3JI3J5ll.il : 
2Tt3T541.il : 
3fl3f5ll.ll i 
3J17t54l.lt 1 
7fl7f511.ll : 
3tl3J51l.il I 
UI3I5I1.II : 
3313J5I1.II : 
33I3T51I.II : 
33I3J5II.II : 



III! 

-4U1UI 

•4UIUI 

-154IUI 

-IUIUI 

-4UI441 

• 54144" 

-4UI444 

331105 

334105 

334105. 

334105 

334105. 

334105 

334105. 

334105. 

331105. 

331105. 

331105. 

-UII5J3. 

•U043J3. 

-UII5J3. 

-4414503. 

-UI45J3. 

-UI4JT3. 

-UI45J3. 

-UI45J7. 

-UH5J3. 

-UI45T3. 

-UM5J3. 

-4513351. 

8303117 

I3J3II7 

0JJ3II7 

I3J3II7 

OJI3II7 

IU731II 

I5433IM 

1U331II 

11437111. 

11537111. 

II537III. 

11537111. 

1I537III. 

0537111. 

11537 111. 

II5371II. 

1I537III. 

II5371II. 

1434877. 

•134073. 

1134077 

-042555. 

-817555 

-142355. 

-643555 

1137413. 

3137145 

3I37HS. 

3117445 



il : i 

ii i i 



.it I 
ii : 
.00 i 

to ; 
.it t 

II : 

II I 



It I • 
•I I ' 



Aqui ha mais um detalhe importante do 
software: ele emite uma espdcie de alerta 
contra perigo de "calotes" sempre que o 
saldo a pagar for maior que 60% do saldo a 
receber num dctcrminado dia. 

Para facilitar o preenchimcnto das fichas, 
a opc3o [9] permite definir o contciido com 
que o campo PAGAR/RECEBER sera 
preench ido aulomaticamente pelo programa. 

Para sair do sistema e* necessario usar a 
opcao TOl. So ela permite o abandono do 
programa. 

Considerando-se os recursos das maqui- 
nas MSX, c diffcil imaginar mclhorias sig- 
nificativas no software. A XSW esta 
apostando no usuario brasileiro e no 
respeito aos direilos autorais, pois o 
software € totalmente abcrto c cxige apenas 
a configuracao minima de equipamento 
profissional para poder ser usado: 1 micro 
MSX, 1 disk drive de, pelo menos, 360 
Kbytes e 1 TV ou monitor dc vfdeo. 



Software: Fluxo de Caixa & Comas a Pa- 

gar/Receber 

Producao: XSW PublicagoesePlanejamen- 

to de Sistemas Ltda. 

Caixa Postal: 13064 

Cep: 02398 - Sao Paulo - SP 

Telefone: (011) 299-1655 

Di.st ributyao: Revendedores em Sao Paulo 

e Rio de Janeiro e remessa postal para 

outras estados 

Preijo midio: NCz$ 27,00 (nas revendas) 
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Titulo: O ABC do Microsoft WORD 
Autor: Alan R. Neibauer 
Formato: 17 x 24 cm 
Numero de paginas: 292 

O ABC do Microsoft Word destina-sc a 
usuarios que nunca uulizaram o WORD e 
que querem aprcndcr a utilizar este soft- 
ware. 

Os conccitos s3o transmitidos atravds de 
licoes curtas e faceis, que consomem alguns 
minutos. Desta forma, uma operac3o inteira 
e assimilada de maneira fdcil e rapida. 

A primeira parte do livro 6 composta de 
licoes que ensinam todo o funcionamento 
basico do programa, mostrando como efetuar 
a instala£3o, como criar, revisar e imprimir 
documentos. 

Caso o leitor j3 possua algum conhcci- 
mento sobre o funcionamento b&sico do 
programa podera pular estas licScs, pas- 
sando a consultar as outras, que abordam 
recursos mais avancados deste processador 
de textos. 

O manual que acompanha o programa 
apresenta todos os recursos disponfveis, 
sendo que este livro possibilita procurar as 
instrucSes rapidas para as operacoes mais 
usuais no processamento de urn tcxto. 

Nos apendices temos informacOcs sobre 
as diferengas entre versoes, comandos do 
teclado e do mouse, instalacao e outras pro- 
videncias. 

Titulo: 1-2-3 Linguagem de comandos 
Autor; darien Fenn 
Formato: 17 x 24 cm 
Numero de Paginas: 254 

Este livro foi claborado com o objetivo 
de scr tanto urn manual de treinamento 
como urn manual de referenda, fornccendo 
as tecnicas necessarias para a utiliza^ao da 
Linguagem de Comandos do 1-2-3, tendo 
sido organizado numa scqu&ncia progres- 
siva, abordando os quatro topicos princi- 
pais: macros, linguagem de comandos, 
criagao de programas e cxemplos de apli- 
cacoes. 

S3o aprcsentadas divcrsos programas 
que compoem uma bibliotcca de rotinas 
que podem ser incorporadas diretamcnle 
aos programas do leitor, ou modificados a 
vontade. 



Titulo:+50 DICAS PARA MSX 
Autores: Piazzi & Cia 
Numero de paginas: 200 
Formato: 21 x 14 cm 
Editora: Aleph 

O livro +50 Dicas para MSX e uma 
continuacao do famoso livro " Cem dicas 
para MSX", lanfado pcla Editora Aleph ha 
cerca de um ano. 

No livro "Cem dicas" as rotinas s3o sim- 
plesmente aprcsentadas ao leitor, nao sendo 
dada muita atcnc3o a explica?ao do fun- 
cionamento das mesmas, cabendo ao leitor 
pesquisar. No "+50 Dicas" os programas 
s3o apresentados de forma difcrcnte, pas- 
sando a ser uma consequencia do texto 
aprescniado. Assim, na primeira dica, que 
trala de pagina?ao de texto e gr&ficos, temos 
toda uma cxplicagao da Screen 2 e VRAM, 
possibilitando ao leitor o entendimento da 
dica, sem ter que, necessariamente, consul- 
tar outras fontes. 

Portanto, neste livro s3o apresenladas 
menos dicas, mas as mesmas s3o explicadas 
mais detalhadamente. 

Seguindo esta linha, temos, enUJo, 50 
dicas, divididas em 4 tipos: dicas de video, 
dicas para a impressora, dicas de processa- 
mento dicas para o drive e dicas de periteri- 
cos. 

No apendice I temos as listagens cm 
Assembler, bem como os rcspectivos com- 
entarios, dos programas, quando for o caso. 
No apendice II temos o mapa da VRAM. 

Tanto o livro Cem dicas como o +50 
Dicas s3o literature indispensavel paraqucm 
possui um MSX e programa, pois as dicas 
apresentadas s3o de cxtrema ulilidade, po- 
dendo scr ulilizadas em outros programas e 
resolvendo, em ccrlos casos, aquele 
problema para o qual pens^vamos n3o exis- 
tir soluc3o, sendo uma excelcnte fonte de 
consulta. 



Titulo: O manual do Disco Rigido 
Autor: Peter Norton e Robert Jourdain 
Formato: 17 x 24 cm 
Numero de paginas: 319 

Peter Norton e conhecido no mundo da 
computacao como o "Guro dos Computa- 
dores Pessoais", sendo o autor de varios 
livros para a linha PC, entre eles: Desven- 
dando o PC, PC DOS: Como usar com 
Inteligenca; Linguagem Assembly para IB M 
PC e Guia do Programador para IBM PC. 
Peter Norton tambdm desenvolve vaYios 
softwares para esta linha de computadores, 
entre eles o famoso Norton Utilities. 

Neste livro os autores fornccem consc- 



Ihos para quern cstiver se preparando para 
incluir um Disco Rfgido no scu Sistema, ou 
para aquclcs que j£ o utilizam. 

O livro exige do leitor um pr<5vio conhe- 
cimento basico do DOS, sendo que o livro 
ird scr ulil para aqueles que estao iniciando 
a operacao com a unidade de disco rigido e 
para aqueles que j3 trabalham com este 
disposilivo ha algum tempo, mas que dc- 
sconhecem certas particularidades que pcr- 
mitem duplicar, triplicar c ate mesmo quad- 
ruplicar a performance do disco rigido. 

No decorrer do livro cstao descritos os 
dados sobre as maquinas PS/2, as mudancas 
importantes no DOS 3.3 e o novo sistema 
operacional multitarefa da IBM: O OS/2, 
mantendo-sc em dia com os ultimos 
lancamentos da IBM. 



Titulo: dBase IV paso a passo 
Autores: Jack L. Hursch e Carolyn J. 
Hursch 

formato: 17 x 24 
Numero de paginas: 256 

O dBase Iv c um banco de dados rela- 
cional que incorpora a SQL (Structured 
Query Language) e a QBE (Query by 
Example), ambas criadas pela IBM para 
aplicacOcs de mainframes e que simpli- 
ficam e acelcram as pesquisas aos bancos de 
dados, principalmente para usuarios sem 
nocoes de programacao. 

dBase IV Passo a Passo propicia uma 
transi?ao tranquila enlre o dBase III Plus e 
o dBase Iv, esclarecendo as diferen?as e 
fazendo uma abordagem completa do novo 
software. O livro inclui: 

- Uma discussao da Linguagem de Pro- 
grama?3o do dBase IV e da Central de 
Controle; 

- Uma analise da estrutura da SQL di- 
rigida a quern conhece o dBase mas descon- 

hece a SQL; 

-UmaanaiisedaQBEdirigidaausuarios 
inicianles e experientes que n3o conhecem 
a QBE; 

- Uma discuss3o do uso intcgrado do 
dBase, da SQL e da QBE; 

- A gera?3o de aplicacoes com o novo 
gerador de aplicacoes do dBase IV; 

- O uso do Dbasc IV com a SQL interna, 
dirigido a programadores que pretendam 
incorporar comandos da SQL a scus pro- 
gramas em dBase; 

- Os 245 comandos e funcOcs novas ou 
modificadas. 



40 CPU 




rtMO!^® 






PARATAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL 
A AGUIA INFORMATICA, OU VALE POSTAL 
(PAGAVEL NA AGENCIA COPACABANA), NO 
VALOR DE NCzS 7,00 (SETE CRUZADOS NOVOS). 



FACA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 
SORTEIO DE 1 FITA DE VIDEO 
"CURSO DE BASIC" DA MPO. 



NOME: 


ENDERECO : 

BAIRRO : ................ ............ 

CIDADE : „., 




..CEP : 

..ESTADO: 


DADOS DO EQUIPAMENTO : 


■<*••••••• 




...........„;....... .. 


......... 


— ~ " - 



©ISIsD® tlFIinUIAIR A 

PARATAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL 
A AGUIA INFORMATICA, OU VALE POSTAL 
(PAGAVEL NA AGENCIA COPACABANA), NO 
VALOR DE NCz$ 7,00 (SETE CRUZADOS NOVOS). 

NOME: 

ENDERECO :_ H 

BAIRRO : „.„.„ CEP • 

CIDADE : ESTADO : 

DADOS DO EQUIPAMENTO : „ 

FACA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 
SORTEIO DE 1 FITA DE VIDEO 
"CURSO DE BASIC" DA MPO. 



Atlantida MSX 



Silvio Chan 



Voce ja deve ter visto este jogo em uma 
versSo para oulra maquina, dentre as quais 
a mais conhecida talvez scja a do video 
game Atari. 

Nestc jogo voce comandard tres canhocs 
laser e dcvcra defender sua cidade, Atlantida, 
de urn alaque alienfgena. 

Voce ird dispor de 100 tiros iniciais, 
sendo que a cada tiro disparado por um dos 
canhocs laterals, serd desconlado um ponto 



desle total e, a cada tiro do canhao central, 
cstc total sera diminufdo em dois pontos. 

Cada inimigo alingido contara 10 pon- 
tos ao scu Score e, a cada 100 pontos, os 
alicnfgenasenviaraoumanaveespecialquc, 
sc dcstrui'da, irS somar 15 tiros a sua alual 
municao. Se ties naves inimigas con- 
seguirem passar sem serem atingidas, a 
cidade sera deslruida, o mesmo aconteccndo 
caso sua municao acabe. 



Somenteum canhao podcrascracionado 
por vez. A seta para cima aciona o canhao 
central c as laterals acionam os canhoes dos 
lados para os quais apontam. 

A nave especial s6 pode scr dcstrui'da 
com o canhao central. 

Caso voce queira tomar o jogo mais 
lento, aumentc o valor da varidvcl 'D'. 

Boa Sorte! 



10 ' ATLANTIDA - 


180 F0RI=1472TO1535:READA:VP0KEI , A:NEXT 


330 ' TELA DO JOGO 




20 ' — SILVIO CHAN 19S9 — 


190 F0RI=1984T01991:READA:VP0KEI,A:NEn 


340 




30 ' 


200 VP0KE8215,113:VP0t;E8216,166:vP0KE82 


350 CLS:L0CATE15,16:PfiINTCHR*(i84jCHR»i 




40 DEFINTA-Z : KEVOFF :C0L0R1 5,1 , 1 


I9,33:VP0K£8223,97 


186)CHRt(185):FORI=17TQ20:LOCATE31-I,I: 




53 DATACD,6F,0,2l,0,B,CD,4A,0,57,F,B2,C 


210 ' 


PRINTSTRINGt(I«2-29,194):NEl(T 




C, 4D, 0,26, 11,0,0, ED, 52, 20, EF,C9 


220 ' TELA DE ABERTURA 


360 LOCATE, 16:PRINTCHR*!185):F0RI=17T02 




60 DATA3, 15, 27, 63, 107, 127, 175, 255, 192, 2 


230 


0:LOCATE,I:PR1NTSTRIN6«(I-15,194):NEXT 




40,248,252,254,254,255,255 


240 CLS:LOCATE12:PR3NT"ATLANTIDA":LOCAT 


370 L0CATE31,16:PRINTCHR*(184):F0RI=17T 




70 DATA255, 255, 255, 231, 231, 231, 231, 255, 


E15,8:PRINTCHRi(184!CHRt(186!CHRt(185! 


O20:LOCATE47-I,I:PRINTSTR1N6»! 1-15,194) 




0,129,219,231,219,129,0,0 


250 F0RI=5T025ETEP2:L0CATE16-(I-l}/2,7+ 


;:NEn 




80 DATA0, 0.24 ,36. 60, 126, 255, 126 


(I-l)/2:PRINTSTRING*i 1,195) :NEXT 


380 PRINTSTRING*(32,219) :GOSUB720 




90 DATA16,16,i6,16,16,i6,16,16 


260 PRINTSTRING«(32,219):PRINT" C0PYRI6 


390 ' 




100 DAT4i2S,64, 32, 16,8,4,2,1 


HT 1989 Br SILVIO CHAN. 


400 ; PROCESSAMENTG ATAQUE 1 




110 DATA1,2,4,8,16,32,64,128 


270 IFMEY*O""THEN270 


410 ' 




120 DATA80, 106,80, 150, 76,42, 212, 34 


280 A{=INf.:EY$:IFAt=""THEN280 


420 1FN=1THEN570ELSEY=16:M:FOR1=0TD51 




130 FORI=0TO23:RtADA$:POt:EiHD000+I,VAL( 


290 CLS:LaCATE13,10:PRINT"PRONTO!":PLAY 


l:VP0r.E61A4+I,188:VP0i:E6144tI-l,32 




"iH"+A«!:NEiiT:DEFLlSR=«iHD000 


"T248S10M4000O4DCDFDCCFCCECDCFCECDCC 


430 A=ST1CK(0):IFA=1ANDT=0ANDF)1THENT=1 




140 A=LiSR(0):liiIDTH32 


300 1FPLAY(0|'.>0THEN300 


:F=F-2:GOSUB730 




150 


310 Z=l:K=16:*=la:F=100:S=0:E=0:N=0:D=l 


440 IFA=3ANDT=0ANDF>0THENT=3:F=F-1:GOSU 




IbB REDEFINE CARACTERES 


Be 


B730 




170 


320 


450 1FA=7ANDT=0ANDF>0THENT=2:F=F-1:GOSLI 
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468 IFT=1ANDY>BTHENV=Y-1 :GOSUB510:LOCAT 

EX,Y:PRINTCHR$(189)ELSEIFT=1ANDY=8THENF 

0RY=1 5T0BSTEP-1 : L0CATE16 , Y :PRINT " ":NEX 

T:T=0:Y=i6:X=Y 

478 IFT=2ANDY>BTHENY=Y-l:X=15-Y:GOSUB52 

B:L0CATEX,Y:PRINTCHR*(191)ELS£IFT=2ANDY 

=0THENFORY=15TOBSTEP-1:X=15-Y:LOCATEX,Y 

:PRINT" ":NEXT:T=e:Y=16:X=Y 

488 I FT=3ANDY>0THENY=Y-1 : X=16+Y : G0SUB53 

8:L0CATEX,Y:PRINTCHR*(19B)ELSEIFT=3ANDY 

=BTHENF0RY=1 5T08STEP-1 : X=16+Y:L0CATEX , Y 

:PRINT" ":NEXT:T=B:Y=16:X=Y 

498 F0RJ=8T0D:NEXT 

588 NEXT:8EEP:E=Etl:L0CATE3i,15:PRINT" 

":GOSUB730:6OTO420 

518 C=32«Y+X:IFVPEEfC(BASE(5)+C)=18BTH£N 

GOSUB710:FORY1=15TOYSTEP-1:LOCATEX,Y1:P 

RINT" , :NEXT:T=0:RETURN420ELSERETURN 

52B C=32*Y+X:IFVPEEK(BASE(5)+C)=188THEN 

G0SUB718:F0RY1=J5T0YSTEP-1:X=15-Y1:L0CA 

TEX,Y1:PRINT" ":NEXT:T=0:RETURN420ELSER 

ETURN 

538 C=32tY+X:IFVPEEK(BASE(5)+C)=18BTHEN 

GOSUB710:FORY1=15TOYSTEP-1:X=16+Y1:LOCA 

TEX,Y1:PRINT' ":HEXT:T=B:RETURH42BELSER 



ETURN 

548 ' 

55B ' PROCESSAMENTO ATAQUE 2 

568 ' 

578 FORI=BTO1000:NEXT:FORI=0TO10:BEEP:N 

£XT:FORI=0TO511:J=BASE(5)tI:VPOKEJ,187: 

VPOKEJ-1,32 

580 I FST I CK (B )=1ANDT=BANDF>1THENT=1 : X=l 

6:Y=16:F=F-2:60SUB73B 

598 IFT=lANDY>BTHENY=Y-l:BDSUB63B:lOCAT 

EX,Y:PRINTCHR$(1B9)ELSEIFT=1ANDY=0THENF 

ORY=15TO0STEP-1:LOCATEX,Y:PRINT" VNEXT 

:T=B 

688 FORJ=0TOD:NEXT 

618 NEXT:BEEP:L0CATE31,15:PRINT" ":FORY 

=I5TO0STEP-1:LOCATEX,Y:PRINT" ":NEXT:E= 

E+1:6OSUB730 

62B D=D-25:N=8:60T042B 

638 C=32*Y+X : IFVPEEX ( BASE( 5 ) +C )=187THEN 

F=F+15:60SUB71B:F0RY1=15T0YSTEP-1:L0CAT 

EX,Y1:PRINT" " : NEXT : T=B:RETURN62BELSERE 

TURN 

640 ' 

658 ' E X P L S A 

668 ' 

678 G0UND6,21:S0UND7,183:S0UND8,16:S0UN 



D11,1B0:SOUND12,68:SOUND13,8:RETURN 

680 ' 

698 ' ATUALIZA/VERIF1CA PLACAR 

78B ' 

710 G0SU867B:VP0KEBASE(5)+C,248:S=S+18 

720 IFS>HTHENH=S 

730 LOCATE0,22:PRINT■SCORE:■S■ TOP:"H: 

L0CATEB,23:PRINT"FIRE:'F" ENE«Y:'E; 

740 I FE=30RF=BTHENG0SUB67B : LOCATE1 5 ,16: 

PRINTSTRING«(3,248):LOCATE12,10:PRINT'G 

ANE OVER" :FORI=0TO60BB:NEXT:BEEP:T=B:G 

0T024B 

758 S1=S/18B:IFS1=INT(S1)ANDS1=ZTHENZ=Z 

+1:N=1:RETURN 

768 RETURN 

778 ' FUNCOES DE VARIAVEIS 
780 ' X,Y - COORD. X/Y DO RAID 
790 ' Z - AUX. P/ ENVIAR NAVE 
800 ' F - N. DE TIROS RESTANTE 
818 ' E-ININIGOS NAO ATINGIDOS 
828 ' C - POS. DO INII11GO 
830 ' T - FLAG DE TIRO 
848 ' N - FLAG NAVE 2 
858 ' D - DIFICULDADE 
860 ' S - SCORE H - TOP 







TEM TUDO PARA SEU MSX 



Jogos, Apiicativos e Utllltarlos em 

disco, fita ou cartucho, grande 

acervo de programas com todas 

as novldades vlndas do exterior. 

PE? A O NOSSO LISTAO GRATIS. 




RtVEKOEDOR AUTORIZAOO 
ODX E MICROSOL 



rrrvvfll' 




VENHA VISITAR A MELHOR E MAIS BARATA SOFTHOUSE DA AMERICA LATINA 



Funclonamos nos dlas uteis das 9:00 as 18:00, 

aos sabados das 9,00 as 12:00. 

SEMPRE NOVOS LANCAMENTOS - 10 jogos + Flta /Disco NCZ$ 10,00 



DRIVES 5 1/4" E 3,5" 
INTERFACE DE DRIVE 
INTERFACE DE 80 COLUNAS 



MBL 



INFORMATICA LTDA. 

AV. PRES. VARGAS 633/2120 - CENTRO - R.J CEP: 20071 
PR6XIMQ AQ METRO ESQUINA COM URUGUAIANA,. 
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Terramex 



Silvasoft 



argumento de Terramex comeca vinte 
anos atras, quando um gabarilado cientista 
anunciou publicamente ter descoberto um 
meteoro, cuja trajetoria espacial inclui, 
entre outras coisas, uma visita a Terra. Caso 
ningu6m construa um sistema para desviar 
sua trajeldria, ochoque sera" inevitavcl, assim 
como a destruicao de nosso planeia. Infe- 
Iizmente, ningudm levou a scno as palavras 
do professor, que, por sentir-se despresli- 
giado, decidiu se isolar em um lugar 
desconhecido. 

O tempo passou e, vinte anos apos o 
professor anunciar tal acontecimento, os 
cientistas do mundo intciro acabaram por 
confirmar o que agora parccia irrcversivcl: 
um gigantesco meteoro esta a ponto de 
colisao com a Terra. 

So nos resta, entao, encontrar rapida- 
mente o professor, pois cslc havia decla- 
rado, antes de desaparccer, conhecer a 
forma de salvar a Terra. 



Objetivo 

Nossa missao nada mais 6 do que en- 
contrar o professor, levando os objetos ne- 
cessarios para que possa montar o sistema 
que afastara o meteoro da Terra. 

Para isto, contamos com um grupo for- 
mado pelos cinco melhores exploradores do 
planeta. E evidente que, antes de comecar o 
jogo, devemos escolher com qual dos cinco 
exploradores queremos realizar a missao. 



O Jogo 

O jogo consta, alem de frequentes 
obst&culos, de 25 objetos espalhados ou at£ 
mesmo escondidos (como e o caso da cruz) 
pelas 62 salas que o comprjem. Certos 
objetos so scrvem para enfeitar e para ocu- 
parcspaco. Naosepreocupe, poisoniimero 
dc objetos que podemos carregar n3o 6 li- 
milado. Outros objetos ser2o de vital im- 
portancia em certas telas, cuja passagem 
para a proxima tela so sera aceita se pos- 
sufrmos o objeto ccrto. Scis objetos s3o os 
responsaveis pelo sistema idealizado pelo 
professor. S3o cles: 



1 - Cabide - 


sala 


7x5 


2-Copo - 


sala 


15x6 


3 - Formula - 


sala 


10x4 


4 - Bola 


sala 


12x6 


5 - Aparelho- 


sala 


6x6 


6 - Pilha 


sala 


10x5 



Todas cstas coordenadas s3o refcrentes 
ao mapa, levando-se sempre em consi- 
deracao que o primeiro mimero refere-sc a 
coordenada horizontal e o segundo a verti- 
cal. 

Para nos locomovermos pela tela, uuli- 
zamos as lelras Z, X, O e K, que correspon- 
dent respectivamente, a esquerda, dircita, 
para cima e para baixo. A lctra T funciona 
como uma ajuda, pois faz com que nosso 
personagem pare e pense no objeto que 
devemos ulilizar nesta ou naquela sala. 



Para apanharmos um objeto e necessario 
apenas toca-lo, fazendo com que o mesmo 
passe a ser aprcsentado mais ou menos na 
mctadc inferior da tela, significando que 
estc 6 o objeto que esti em uso. Se quiser- 
mos trocar de objetos, temos que escolher o 
objeto desejado, apertando ' 1 ' ou '2' e, ap6s 
ter sido feita a escolha, pressionando-sc a 
tecla 'S', para que a troca scja efelivada. 



Macetes 

Caso esteja interessado em tcrminar o 
jogo, fornecemos algumas dicas que lhe 
serao muito litcis. 

- Como as telas do jogo n3o sao iguais 
para todos os personagens, aconselhamos 
escolher FORTISQUE SMYTHE, pois 
possui uma sequencia de telas mais facil do 
que as dos outros personagens. 

- N3o pegue o balao utilizando o pcr- 
gaminho, pois este s6 podcra se mover para 
a esquerda. Utilize o fole (10 x 2). 

- Quando chegar no canhao, utilize o 
barril, localizado na tela superior esquerda 
(1 x 1). 

- A seguir colocamos os objetos que 
precisam ou n3o ser pegos e suas respecu- 
vas salas de uso. Lembre-se que estamos 
jogando com FORTISQUE SMYTHE. 
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BARRIL DE POLVORA 


1X1 - 


11X3 


FITA 


2X 1 - 


7X3 


ASPIRADOR DE PO 


2X2 - 


2X1/2X2 


pergaminiio 


3X 1 - 


SEM USO 


BARRA DE FERRO 


4X1 - 


14 X 6 


MONOCICLO 


5X 1 - 


SEM USO 


GUARDA CHUVA 


6X 1 - 


10X1/11X3/ 8X4 


FLAUTA 


4X2 - 


5X2/ 8X3/10X2 


BOLA 


6X2 - 


10X4 


PEDRAS 


- 10 X 1 - 


SEM USO 


APITO 


4X3 - 


SEM USO 


BARRILPEQLENO 


3X3 - 


SEM USO 


FOLE 


- 10X2 - 


9X2 


VARINHA E SOL 


- 10X2 - 


SEM USO 


APARELHO 


6X6 - 


PROFESSOR 


CIDADE 


7X5 - 


9X6 


FORMULA 


- 10X4 - 


16X5/ PROFESSOR 


PILHA 


- 10X5 - 


PROFESSOR 


BARRIL DE RUM 


- 12X4 - 


SEM USO 


BOLA (II) 


- 12X6 - 


PROFESSOR 


CRUZ 


- 13X6 - 


15X5 


CRISTAL 


- 14X4 - 


6X5 


COPO 


- 15X6 - 


PROFESSOR 


BARRIL GRANDE 


- 11X3 - 


SEM USO 



- Aconsclhamos, por ultimo, que faca o 
scguintc pcrcurso: 

Pegue os objetos local izados na parte 
superior, isto 6, em cima das nuvens, pegue 
a fiauta, cntrc no poco, pegue todos os 
objetos localizados dcnlro do poco, volte 
para a superficic, pegue o baiao, dirija-sc 
para a dircita, e jogue-sc do penhasco com 
o guarda-chuva, atirc-sc do canhao.c joguc- 
sc pclo buraco, csqucrda, dircita, pegue o 
elevador, dircita, pegue o crislal, desca urn 
andar, esquerda ate a sala 9x5, suba, 
esquerda, desea, esquerda, entrc no tclcpor- 
lador, csqucrda, dircita ate o fim, volte c 
cntrc no tclcportador, csqucrda, desca ate o 
fim com o elevador, dircita, pegue o oh jcto, 
volte, suba e, finaln....ie, dircita ale encon- 
trar o professor. 

Para qucm csliver intcressado, i _ O o 
consta dc grdficos sensacionais, movimen- 
los bem coorucnados e bom nivel dc difi- 
culdade, alem dc um excelente grau de 
originalidadc. 



7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 





DRIVE 5.1/4 E 3 1/2 ' EXPANSOR DE SLOT(C/4 SLOTS) 

* PLACA 80 COLUNAS * GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA 

■ MOLDEN DE COMUNICAQAO ' INTERFACE DUPLA P/DRIVE 



ft 



' PACOTAO EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) « 5 APLICATIVOS » 10 DISCOS 
' PACOTAO EM FITA : 100 JOGOS (ESCOLHER) . 5 APLICATIVOS * 7 FITAS 



.60.00 
• 60.0" 



[TEL: 284 - 6949^ 

SOLICITE NOSSOCATALOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS ESTADOSEM 24 HOR/.S VIA SEDEX. 
PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DETALHADA PARA A. NASSER. 



MATRIZ: RIO DE JANEIRO: AV. 28 DE SETEMBRO 226 LOJA 110 VILA SHOPPING RJ. CEP 20551- TEL: 284-6919 

FILIAL: CURITIBA: AV. 7 DE SETEMBRO, 3146 LOJA 20- SHOPPING SETE- CURmBA- PR- CEP 80010- TEL: 233-0046 
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NAVY MOVES II 



Andre L. A. Santos 

Marcos R. Tavares 

Eduardo R. Tavares 



Eslc jogo c a continuaySo do jogo Navy 
Moves I. O codigo de accsso c 53817. 

Neslc jogo o seu objelivo 6 destruir um 
submarino inimigo e fugir, scm morrer. 

Os si'mbolos no mapa sao os seguintes: 

Elevador para baixo 
Elevador para cima 
Computador 
Portas 

No elevador que tcm um asterisco (*) ao 
lado, voce so podera subir se o navio csii ver 
na supcrffcie. 

No local onde ha sfmbolo, voce s6 pode 
passar da tela da csquerda para a tela da 
direita. E impossivel vollar. 

Voce deve alcangar seu objetivo atrav6s 
de comandos ao computador do submarino. 
Por excmplo: para levar o submarino para a 
supcrffcie, voce deve digitar, no computa- 
dor do submarino, o comando "EMER". 
Para usar o computador 6 so ficar em frentc 
a ele e posicionar o Joystick para a frentc. 

Uma porta vai dar semprc cm outra de 
mesmo numero. Por exemplo, se voce en- 
trar na porta 5, vai sair na outra de numero 
5, e vice versa. 

Para que o computador aceite seus 
comandos, voce prccisa dos codigos dos 
oficiais. Por exemplo, para parar as maqui- 
nas, voce precisa do codigo do primeiro 
oficial, e assim por diante. Para conseguir o 
codigo, voce deve matar o oficial. Quando 



ele cair, corra ate ele e pare. Aparecera um 
quadro com uma malcta c um cracha\ A 
maletareprcscntaumavidacocrachalhcdi 
o codigo do oficial. Da mesma forma, os 
soldados que voce matar podem lhe dar 
balas, capsulas de lanca-chamas e vidas. 

Nunca mate um oficial com o lan^a- 
chamas, pois ele desaparecera. Para mudar 
de metralhadora para lanca-chamas e vice- 
versa, use a tccla 'M'. 

Se por acaso ficar scm balas, pode con- 
seguir mais do scguinte modo: quando 
houvcr um ou mais soldados no elevador, v£ 
ate ele e mova-o. Os soldados que Id esti- 
vercm morrerao. 

l.ista de comandos do computador 



No mais, lenle descobrir como destruir o 
submarino. 
Boa Sortc! 



Andre Luis Anciaes dos Santos fez 
Eletrolecnica no Centro Federal de Edu- 
cacaoTecnologica Celso Suckow da Fon- 
seca e programa em Basic em um MSX. 

Eduardo Ribeiro Tavares cursa o 
primeiro periodo de engenharia ele- 
tronica na UERJ, programa em Basic e 
Assembler em um MSX. 

Marcos Ribeiro Tavares tern nocoes 
de Basic e programa em um MSX. 



COMANDO 


C6DIGO NECESSARIO 


FUNCAO 


END 

FLM 

DERD 

TRAN 

TRAS 

ASCI 

ASCE 

SUPE 

EMER 

STOPMAQU 

STOP MOTO 

PARA MAQU 

PARA MOTO 


CAPITAO 

OFDETRANSMISSAO 
OFDETRANSMISSAO 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 


TERMINA USO DO COMPUTADOR 
TERMINA USO DO COMPUTADOR 
FORNECE TODOS OS C6DIGOS 
TRANSMITIR MENSAGEM 
TRANSMITIR MENSAGEM 
POE O SUBMARINO NA SUPERFICIE 
POE SUBMARINO NA SUPERFICIE 
POE SUBMARINO NA SUPERFlCUs 
P6E O SUBMARINO NA SUPERFICIE 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 



Palavras de funcao nao descobertas: ABRI, PUER, COMP, PARE. 
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TITANIC I e II 



Andre L. A. Santos 
Marcos R. Tavares 
Eduardo R. Tavares 



TITANIC I 

Ncstcjogovoceeummergulhador, cujo 
objelivo e o de recuperar os icsouros aban- 
donados no cofre do navio apos o nau- 
fragio. 

No mapa que apresenlamos colocamos 
alguns sfmbolos, cuja descricao segue 
abaixo: 

I Inicio (Local onde e" iniciado 

ojogo) 
A Oxigenio 
O Arpoes 

53 Material radioativo 
^§ Titanic 

Para conseguir seu intcnto, voce deve 
chegar ate o Titanic antes que sua reserva de 
oxigenio termine e sem scr pego pelos tu- 
bar5es c arraias existentes no mar. 

Cada vez que voce encontrar um peixe 
ou uma alga marinha (apenas as algas da sua 
cor pois as vcrdes s3o inofensivas) voce ira 
perder um pouco de oxigenio. O oxigenio 
tambdm acaba com o decorrer do tempo. 

Os tubarOes e arraias, sc encostarem em 
voce, o matarao imediatamente. 

Sc voce se aproximar muito dos objetos 
existentes no canto inferior esqucrdo, voce 
lambcm perdera uma vida. 

Alcm desses obstaculos, existe uma 
armadilha. 

A parte hachurada (a dircita, embaixo) 



no desenho representa algas marinhas enro- 
ladas. A primeira vista, parece impossfvel 
passar por ali, mas, na verdade, 6 como se as 
algas n3o existissem. E s6 vocS passar nor- 
malmente. 

Quando voce alcan$ar o Titanic, scr5 
hora de passar para a segunda parte do jogo. 

TITANIC II 

Agora que voce chegou ao Titanic e 
recebeu o c6digo de acesso (para os mais 
apressadinhos, o c6digo 6 SUSIE), deve 
encontrar o cofre e retirar o ouro, para viver 
fcliz para sempre. 

Scus obstaculos continuam praticamente 
os mesmos: tubaroes, polvos, aguas-vivas 
etc. 

Os sfmbolos usados no mapa s3o os 
seguintes: 

A Oxigenio 

# Arpoes 

M Portas 

H Chave de Abertura 

@ Dinamite 

-♦ Buracos no Casco 

@| Cofre 

A sala com um 'X' e o frigorffico do 
navio. Nunca entre la pois morrcra conge- 
lado. 

A parte hachurada 6 o mar, fora do 
navio. 



Voce, para conseguir abrir o cofre, deve 
proccder da seguinte forma: 

- Va at6 o buraco 'C. Saia do navio e 
desca (cuidado com o polvo), entre pelo 
buraco ' D' , va aid a chave e passe sobrc ela. 

A funsao dessa chave 6 a de abrir as portas 
1 e 2 e permitir que voce chegue at6 "a di- 
namite. 

- Volte todo o caminho, at6 a porta 1 . 
Entao, passe pcla porta, saia pelo buraco 
'A', desga (cuidado com o tubarao), entre 
pelo buraco 'B' e pegue a dinamite. 

- Agora que voce tern a dinamite, & s6 ir 
at£ a porta 2, entrar e passar sobre o cofre. 

Se voce perder uma de suas vidas apos 
abrir as portas ou pegar a dinamite, n3o 6 
necessario fazer tudo de novo. 



Andre 1 Luis Anciaes dos Santos fez 
Eletrotecnica no Centro Federal de 
Educac.ao Tecnol6gica Celso Suckow 
da Fonseca e programa em Basic em 
um MSX. 

Eduardo Ribeiro Tavares cursa o pri- 
meiroperfododeengenhariaeletrdnica 
na UERJ, programa em Basic e Assem- 
bler em um MSX. 

Marcos Ribeiro Tavares tern nocoes de 
Basic e programa em um MSX. 
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SO CPU 



AGORA TAMBEM EM KIT 
(LIVRO + DISQUETE) 



LANCAMENTO 



+ 



♦ 50 DICAS 
PARA MSX 






ASTROLOGIA 
NO MSX 



circnitos 
eletronicos 




+ 




CIRCUITOS 
ELETRONICOS 



LIVROS "SOFTWARE" PARA O SEU MSX ! 



LINGUAGEM BASIC MSX 

DOMINANDO O EXPERT 

HOTDATA 

HOTPLAN 

HOTWORD 

JOGOS DE HABILIDADE MSX 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 







?S0 DE MUSICA 
PARA MSX 




CURSO DE BASIC 
MSX VOL.1 



■ ■■■'■ l#WWWI 



COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.1 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.2 






\ 



HOTLOGO 



HOTLOGO 




PROG. PROF. 
EM BASIC 







COMO USAR 
SEU HOTBIT 



COMO USAR 
SEU HOTBIT 






II 



U5ANDOO<IIS*IM»IVI 



i 



si 



iiYi'i'iiiiiiiifiiti'iiiilTiiii'iTiiiT; 

I desenhos 
I basicos 

£^LMSX 




DESENHOS BASICOS 
PARA MSX 




LINGUAGEM DE 
MAQUINA MSX 




PROG. AVANCADA 
EM MSX 




USANDO O DISK 
DRIVE NO MSX 



APROFUNDANDO-SE 
NO MSX 



Nossos livros podem sor encontrados em livranas e lojas de computafao. Se o seu 
livroiro ou lornecedor habitual nao os tivor disponlvois, enlre em contato conosco pelo 
telefone: (011) 843-3202. 

Se voce nao esta recobondo o seu boletim gratuitamente pelo Correio, ou tern algum 
amigo que gostaria do recebe-lo, nao deixe de enviar o cupom abaixo a Edllora 
Aleph, Cx. Postal 20707 CEP 01498 SfloPaulo - SP. 



NOME: 

ENDEREGO: 
CEP: 



CIDADE: 



UF: 



TEL:(_ ) 



MICRO: 



A M®¥A M 




©IFTT 




'A 2)/a\ P)V d 



Pi A©@^A © SBU MDC^® FDCAiA MM1© 
IADS ■HWretWpEWTTE - . 



A MELHOR E MAIS BEM APARELHADA SOFTHOUSE DO RIO DE JANEIRO, 

AGORA EM NOVAS INSTALAQOES, COLOCA A SUA DISPOSIQAO 

A MAIS COMPLETA LINHA DE PRODUTOS PARA O SEU MSX! 




INFO 



ATENgAO ENGENHEIROS E 
c™ ESTUDANTES DE ENGENHARIA 



"Viga" e um programa para Calculo de Estruturas Hiperestaticas 

(Vigas Continuas), descnvolvido de acordo com a metodologia de 

ensino das escolas de Engenharia e dentro 

da teoria do "Metodo das Deformacoes" 

Bastante simples de operar, e de extrema utilidadc para 

Engenheiros e cstudantes de Engenharia possibilitando 

a resolucao de vigas com ate 12 vaos. 



Carlos Alberto Alencar Mota 

Autor do programa c Engenheiro Civil (CNPq) 

,(Programa rcgistrado na S.E.I.) 





Breve Caiculo de Lajes, 
Pilares e Funda(6es 



Pedidos diretamente a NewSoft Informatica Ltda. 

Av- Nilo Pecanha, 50 sala 906 — CEP 20.020 Rio de Janeiro - RJ - ou atraves de vale postal "AG. ARCOS" — cod. 5223 1 7 



